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18 février 1999 


AVANT-PROPOS 


1. OBJECTIF 


Les Marines d'aujourd'hui opèrent dans un continuum de forces où les conflits peuvent passer d'une intensité 
faible à une intensité élevée en quelques heures. Les Marines sont également engagés dans de 
nombreuses opérations militaires autres que la guerre, telles que des missions de maintien de la paix ou des 
opérations d'évacuation de non-combattants, où l'usage d'une force meurtrière peut ne pas être autorisé. Lors 
d'engagements non combatifs, les Marines doivent déterminer si une situation justifie l'application d'une 
force meurtrière. Parfois, les Marines doivent prendre une décision en quelques secondes, car leur vie ou 
celle des autres dépend de leurs actions. Pour prendre la bonne décision, les Marines doivent 

comprendre les techniques de combat rapproché létales et non létales nécessaires pour gérer la situation de 
manière responsable sans intensifier inutilement la violence. 

La publication de référence du Corps des Marines (MCRP) 3-02B, Close Combat, fournit les tactiques, 
techniques et procédures de combat rapproché du Corps des Marines. Il fournit également la base doctrinale 


du programme de formation au combat rapproché du Corps des Marines (MCCCTP). 


2. PORTÉE 


Cette publication guide les Marines individuels, les chefs d'unité et les instructeurs de combat rapproché dans 
les tactiques, techniques et procédures appropriées pour le combat rapproché. Le MCRP 3-02B n'est pas 
destiné à remplacer la supervision par des chefs d'unité appropriés et l'enseignement du combat rapproché 
par des instructeurs qualifiés. Son rôle est d'assurer la normalisation et l'exécution des tactiques, techniques et 


procédures dans l'ensemble du Corps des Marines. 


3. SUPERSESSION 


Le MCRP 3-02B remplace le Fleet Marine Force Manual (FMFM) 0-7, Close Combat, daté du 9 juillet 1993. 
Il existe des différences significatives entre les deux publications. 


Le MCRP 3-02B doit être révisé dans son intégralité. 
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4. AVERTISSEMENT 


Les techniques décrites dans cette publication peuvent provoquer des blessures graves, voire la mort. 
L'application pratique dans la formation de ces techniques sera effectuée en stricte conformité avec les 
plans de cours approuvés pour les niveaux d'entrée en combat rapproché, les instructeurs de combat 
rapproché (CCI) et les formateurs d'instructeurs de combat rapproché (CCIT). En cas de danger grave, le 
lecteur est alerté par les éléments suivants : 


AVERTISSEMENT ss 


5. CERTIFICATIONS 


Révisé et approuvé cette date. 


PAR DIRECTION DU COMMANDANT DU CORPS DES MARINES 


JE RHODES 


Lieutenant-général, Corps des Marines des États-Unis 
Général commandant 


Commandement du développement du combat du Corps des Marines 


DISTRIBUTION : 144 000066 00 
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APERÇU DU COMBAT Rapproché 


1. Objectif du combat rapproché 


Le combat rapproché est la confrontation physique entre 

deux ou plusieurs adversaires. Cela implique des techniques de 
combat armées et non armées, mortelles et non létales, 

allant de la conformité forcée à la force meurtrière. Le but du 
combat rapproché est d'exécuter des techniques armées et non 
armées pour produire des résultats à la fois mortels et non 
létaux. Les techniques à mains nues comprennent le combat 
au corps à corps et la défense contre les armes portatives. Les 
techniques armées comprennent les techniques appliquées 
avec un fusil, une baïonnette, un couteau, une matraque ou 
toute autre arme d'opportunité. 


2. Continuum de force 


Les Marines se retrouveront dans des situations à la fois 
combatives et non combatives. Le niveau de menace dans ces 
situations peut augmenter et diminuer plusieurs fois en 


fonction des actions des Marines et des personnes impliquées. 
L'escalade de la force s'arrête lorsque 


une personne se conforme aux exigences imposées par une 
autre personne. Cette gamme d'actions est connue sous le nom 
de continuum de force. Le continuum de force est le 

concept selon lequel il existe un large éventail d'actions 
possibles, allant des commandes vocales à l'application d'une 
force mortelle, qui peuvent être utilisées pour prendre et maintenir 
le contrôle d'une situation potentiellement dangereuse (MCO 
5500.6_, Armement des systèmes de sécurité et de sécurité). 
Application de la loi [LE] Personnel et recours à la force). 

Le continuum de force se compose de cinq niveaux qui 
correspondent au comportement des personnes impliquées et 
aux actions utilisées par les Marines pour gérer la situation (voir 
le tableau ci-dessous). Les techniques de combat rapproché 
sont exécutées aux niveaux trois, quatre et cinq. 


Niveau un : conforme (coopératif) 


Le sujet se conforme aux commandes verbales. 


Les techniques de combat rapproché ne s'appliquent pas. 


Niveau deux : résistant (passif) 


Le sujet résiste aux ordres verbaux mais s'y conforme 
immédiatement à tout contrôle de contact. Les techniques de 
combat rapproché ne s'appliquent pas. 


Continuum de force 


Niveau Description 
Conforme (coopératif) 
Résistant (Passif) 


Résistant (Actif) 


Agressif (lésions corporelles) 


Agressif (lésions corporelles graves/ 


La mort) 


Commandes verbales 
Contrôles de contact 


Techniques de conformité 
Tactiques défensives 


La force meurtrière 


Remarque : les zones ombrées indiquent les niveaux dans lesquels les Marines utilisent des techniques de combat rapproché. 


Machine Translated by Google 


vi 


Niveau trois : résistant (actif) 


Le sujet démontre dans un premier temps une résistance 

physique. Les Marines utilisent des techniques de conformité pour 
contrôler la situation. Le niveau trois intègre des techniques de 
combat rapproché pour forcer physiquement un sujet à se conformer. 


Les techniques comprennent : 


| Prises à venir. 
| Des coups époustouflants aux mains douces. 
| Conformité à la douleur grâce à la manipulation des articulations 


et à l'utilisation de points de pression. 


Niveau quatre : Agressif (blessures 
corporelles) 


Le sujet peut attaquer physiquement les Marines, mais il 


n'utilise pas d'arme. Les Marines utilisent des tactiques défensives 
pour neutraliser la menace. Les tactiques défensives comprennent 


les techniques de combat rapproché suivantes : 


| Blocs. | Les 

grèves. 

| Coups de pied. 

| Amélioration des procédures d'observance de la douleur. 


| La matraque bloque et frappe. 


Niveau cinq : Agressif (blessures 
corporelles graves/mort) 


Le sujet possède généralement une arme et tuera ou blessera 
gravement quelqu'un s'il n'est pas immédiatement arrêté et 

maîtrisé. 

Généralement, pour contrôler le sujet, les Marines appliquent une 
force mortelle en utilisant une arme à feu, mais ils peuvent également 


utiliser des techniques de combat rapproché, armées ou non. 


3. Concepts tactiques du Corps 
des Marines 


Les techniques de combat rapproché prennent en charge les 


concepts tactiques clés suivants du Corps des Marines. Les 


concepts ne sont pas des idées autonomes mais doivent être combinés pour, 
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obtenir un effet supérieur à leur séparation 


somme. 


Parvenir à une décision 


Prendre une décision est important en combat rapproché. 

Un combat indécis gaspille de l'énergie et peut-être la vie des 
Marines. Que l'intention soit de contrôler un adversaire par la 
retenue ou de se défendre en temps de guerre, les Marines 
doivent avoir un objectif clair avant de s'engager dans un combat 


rapproché et agir de manière décisive une fois engagés. 


Obtenir un avantage 


Un principe de base des arts martiaux est d'utiliser la force et 

l'élan de l'adversaire contre lui pour obtenir plus de poids que ses 
propres muscles ne peuvent en générer, obtenant ainsi un avantage. 
En combat rapproché, les Marines doivent exploiter tous les 
avantages sur un adversaire pour garantir une issue positive. Cela 
peut inclure l'emploi de diverses armes et techniques de combat 
rapproché qui présenteront un dilemme à un adversaire. 

Réaliser la surprise peut également augmenter considérablement 
l'effet de levier. Les Marines tentent de créer la surprise par la 


tromperie, la furtivité et l'ambiguïté. 


Vitesse 


Les Marines utilisent la vitesse pour prendre l'initiative et prendre 
l'avantage sur l'ennemi. En combat rapproché, la rapidité et la 
violence de l'attaque contre un adversaire confèrent aux Marines 
un net avantage. 

Les Marines doivent connaître et comprendre les bases du combat 
rapproché afin de pouvoir agir instinctivement et rapidement 


pour exécuter les techniques de combat rapproché. 


Adaptation 


Le combat rapproché peut être caractérisé par des frictions, des 
incertitudes, du désordre et des changements rapides. Chaque 
situation est une combinaison unique de facteurs changeants 
qui ne peuvent être contrôlés avec précision ou certitude. Par 
exemple, une mission de contrôle des foules peut demander aux 
Marines d'employer diverses techniques allant de la contention 
non létale à des applications plus énergiques. Les Marines qui 
adaptent rapidement auront un avantage significatif. 


Machine Translated by Google 


vii 


Combat rapproché 


exploiter tout avantage de manière agressive et impitoyable 


Exploiter le succès 
Généralement, un ennemi ne se rend pas simplement parce A és Ru HR PRRBONIE … PRESSNE æ damier 
MT s complètement l'adversaire. Les Marines doivent exploiter le 
qu'il a été désavantagé. 
succès en utilisant tous les avantages qui peuvent être obtenus. 


Les Marines ne peuvent pas se contenter d'obtenir un 
avantage dans une situation de combat rapproché. Elles doivent 


(verso vide) 
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CHAPITRE 1 


FONDAMENTAUX DU COMBAT Rapproché 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Le Marine est représenté dans des utilitaires de camouflage. L'adversaire est 
représenté sans camouflage. 


Les principes fondamentaux du combat rapproché incluent les distances, Au cours de tout engagement, ces gammes peuvent se 
armes du corps, zones cibles du corps et points de pression du confondre ou passer rapidement de l'une à l'autre jusqu'à ce 
corps. Ces principes fondamentaux constituent la base de que l'adversaire soit vaincu ou que le conflit soit résolu. 


toutes les techniques de combat rapproché. 
Ils offrent aux Marines un cadre commun quel que soit le type 
d'affrontement ou les techniques utilisées. Si les Marines 


Longue portée 


appliquent correctement ces principes fondamentaux dans une 
Lors d'engagements à longue distance, les combattants 


situation de combat rapproché, ils peuvent sauver leur vie 


: : : ï ù 
ou celle de leurs camarades Marines. s'affrontent avec des fusils, des baïonnettes, des bâtons ou 


des outils de retranchement. Voir la figure ci-dessous. 


1. Portées de combat rapproché 


Les combats rapprochés se déroulent à trois distances : 
longue portée, moyenne portée et courte portée. 
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Milieu de gamme 


Lors des engagements à mi-distance, les combattants s'affrontent avec 


des couteaux, des coups de poing ou des coups de pied. 


Courte portée 


Lors d'engagements à courte portée, les combattants s'agrippent les uns 
les autres. Les engagements à courte portée impliquent également des frappes 


de coude, des frappes de genou et des prises. 


2. Armes du corps 


Mains et bras 


Les mains, les avant-bras et les coudes sont les armes individuelles du bras. 
Les mains sont constituées de plusieurs zones pouvant être utilisées 


comme armes : les poings, les bords des mains, les paumes et les doigts. 


lors de frappes 


Les poings. Pour minimiser les blessures 
Aux poings, les Marines utilisent leurs 
poings comme des armes pour cibler 

les zones des tissus mous telles 


que la gorge. Les surfaces de 


frappe des poings sont les deux 
premières jointures des mains ou les 
parties charnues des mains situées 


sous les petits doigts. 


Bord de la main. Les Marines utilisent 
le tranchant de la main (tranchant du 
couteau) comme arme. 


Les Marines utilisent le bord de la main 
pour frapper les tissus mous. 


poursuivre les zones. 


Palmiers. En raison du rembourrage 


de la paume, les Marines utilisent les 
talons des paumes 


pour frapper, parer et/ou bloquer. 


Des doigts. Les Marines utilisent le 
doigts pour creuser, déchirer et déchirer 
les zones de tissus mous (par exemple, 


les yeux, la gorge, l'aine). 


Avant-bras. Les Marines utilisent les avant-bras comme outil défensif pour 


dévier ou bloquer les attaques. Les avant-bras peuvent également être utilisés 


comme armes de frappe pour endommager ou briser les articulations et 


les membres d'un adversaire. Les Marines subissent moins d'automutilations 
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avec les avant-bras que lors des frappes 


avec les poings et les doigts. 


Coudes. Les Marines utilisent les coudes comme armes 

de frappe. En raison de la courte distance nécessaire pour 
générer de la puissance, les coudes sont d'excellentes armes 
pour frapper à courte distance en combat rapproché. 


Jambes 


Les jambes sont plus puissantes que toute autre arme du corps 
et sont moins sujettes aux blessures lors de la frappe. Les pieds 
sont protégés par des bottes et constituent le choix privilégié pour 
frapper. 


Pieds. Les Marines utilisent la pointe des pieds, le cou-de-pied et 
les orteils pour donner un coup de pied à un adversaire. Les 
Marines utilisent le tranchant des talons et les talons pour piétiner 
un adversaire. Les Marines doivent porter des bottes 

lorsqu'ils frappent avec les orteils. 


Genoux. Comme les coudes, les genoux sont d'excellentes armes 
à courte portée en combat rapproché. Les frappes au genou 

sont plus efficaces lors des combats à proximité d'un adversaire 
où les coups de pied ne sont pas pratiques. La région de l'aine 

de l'adversaire est une cible idéale pour la frappe du genou s'il 

se tient debout. Les coups de genou peuvent produire un 


Mâchoire 


Extrémités 


Extrémités 


1-3 


attaque secondaire dévastatrice au visage d'un adversaire 
suite à une attaque initiale qui l'a fait se plier à la taille. 


3. Zones cibles du corps 


Au corps à corps, les Marines s'efforcent d'attaquer les zones 
cibles accessibles du corps de l'adversaire. Le 

les zones facilement accessibles varieront selon chaque situation 
et tout au long de l'engagement. Les zones cibles sont divisées 
en cinq grands groupes : tête, cou, torse, aine et extrémités. 

La figure ci-dessous illustre les zones cibles du corps. 


Tête 
Les régions vulnérables de la tête sont les yeux, les tempes, le 


nez, les oreilles et la mâchoire. Des dégâts massifs à la tête 
tuent un adversaire. 


Yeux. Les yeux sont d'excellentes cibles car ce sont des zones 
de tissus mous qui ne sont pas protégées par les os ou les 
muscles. Les attaques dans cette zone peuvent amener 
l'adversaire à protéger la zone avec ses mains, permettant 
Marines pour exécuter une attaque secondaire sur d'autres 


(] Vertèbres cervicales 


Clavicule 
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zones cibles pendant que l'adversaire utilise ses mains pour protéger 


ses yeux. 


Temple. La tempe est l'une des zones les plus fragiles de la tête. 
Frappes puissantes sur l'adversaire 


temple cause des dommages permanents et la mort. 


Nez. Le nez est très sensible et se casse facilement. Une attaque 
dans cette zone provoque un arrosage involontaire et la fermeture des 
yeux de l'adversaire, le rendant vulnérable aux attaques 

secondaires. 

Cependant, grâce à la formation, les individus peuvent se conditionner 


à résister aux attaques au nez. 


Par conséquent, toute attaque au nez doit être menée avec puissance. 


Oreilles. Les attaques aux oreilles peuvent provoquer la rupture du 
tympan. Mais cela ne peut pas arrêter ou même distraire un adversaire 


à moins que les Marines ne lancent une frappe puissante. 


Mâchoire. La région de la mâchoire, lorsqu'elle est frappée avec force, 
rend l'adversaire inconscient. Les frappes à la mâchoire provoquent 
des blessures douloureuses aux dents et aux tissus environnants (par 
exemple, les lèvres, la langue), mais le risque d'automutilation est 
grand à moins que les Marines ne frappent avec un objet dur tel 


qu'un casque, une crosse de fusil ou une botte. talon. 


Cou 


Le devant du cou, ou zone de la gorge, est une zone de tissu doux 
qui n'est pas couverte par une protection naturelle. 
Les dommages causés à cette région font gonfler le tra-chea de 


l'adversaire, fermant ses voies respiratoires, ce qui peut entraîner la 
mort. 


Sinus carotidien. Le sinus carotidien est situé des deux côtés du 


cou, juste en dessous de la mâchoire. Les impacts sur le sinus 
carotidien limitent le flux sanguin vers le cerveau, entraînant 


une perte de conscience ou la mort. 


Vertèbres cervicales. Les vertèbres cervicales situées sur la nuque, 


de la base du crâne jusqu'au sommet des épaules, contiennent la 
moelle épinière, qui constitue le lien entre le système nerveux et le 
cerveau. 

Le poids de la tête et le manque de masse musculaire importante 


permettent d'endommager les vertèbres cervicales 


et la moelle épinière. Des dommages excessifs à cette zone 


provoquent des douleurs, une paralysie ou la mort. 


Torse 


Clavicule. La clavicule (ou la clavicule) de l'adversaire 


peut être facilement fracturé, provoquant l’immobilisation de 
le bras. 


Plexus solaire. Les attaques contre le plexus solaire ou le centre 


de la poitrine de l'adversaire peuvent lui couper le souffle et l'immobiliser. 


Côtes. Les dommages aux côtes de l'adversaire l'immobilisent. Cela 


peut également provoquer un traumatisme interne. 


Reins. Des attaques puissantes contre les reins de l'adversaire 


provoquent une immobilisation, des dégâts permanents ou 
la mort. 


Aine 


La zone de l’aine est une autre zone de tissus mous non couverte 

par une protection naturelle. Tout dommage à cette zone amène 
l'adversaire à protéger involontairement la zone blessée, généralement 
avec ses mains ou ses jambes. Chez les adversaires masculins, 

le scrotum est la cible principale puisque même un quasi-accident 
provoque une douleur intense, une contraction des muscles 
abdominaux inférieurs, une détérioration de la position et un éventuel 


traumatisme interne. 


Extrémités 


Il'est rare qu'une attaque contre les extrémités de l'adversaire (bras 
et jambes) provoque la mort, mais ce sont des cibles importantes en 
combat rapproché. Les dommages aux articulations d'un adversaire 


provoquent une immobilisation. 


4. Points de pression du corps 


Il y a des nerfs dans le corps humain qui, lorsqu'une pression est 
appliquée ou lorsqu'ils sont frappés, permettent aux Marines de 
contrôler un sujet en obéissant à la douleur. Les Marines utilisent des 
points de pression pour contrôler un adversaire lorsque la force 
mortelle n'est pas autorisée. 

Ils utilisent également des points de pression pour adoucir ou distraire 
un adversaire afin qu'une technique mortelle ou non mortelle puisse 


être utilisée. La figure de la page 1-5 illustre 
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les points de pression du corps. Les Marines exécutent des 


attaques sur les points de pression en : 


| Coups de pied ou frappes rapides sur des points de pression. 


| Appliquer lentement une pression constante sur la pression 


points. 


Nerf infra-orbitaire 


Le nerf sous-orbitaire se trouve juste en dessous du nez. 
Les Marines appliquent une pression sur ce nerf avec un doigt 
index pour contrôler l'adversaire. 


Processus mastoïde 


L'apophyse mastoïde se situe derrière la base de l'oreille et sous le 


bord de la mâchoire. Les Marines appliquent une pression vers 


l'intérieur et vers le haut sur ce point de pression avec les doigts pour 


distraire et contrôler l'adversaire. 


Mastoid 
Process 


Pressure 
Point on 


Peroneal 
Nerve 
————— 
Pressure 
Points 
on the Foot 
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Encoche jugulaire 


L'échancrure jugulaire se situe à la base du cou dans l'échancrure 
formée au centre de la clavicule. Marines 


appliquez une pression dans un mouvement rapide et poignardant 
avec l'index. Les coups portés à l'encoche jugulaire provoquent de 


graves dommages. 


Plexus brachial (attache) 
Le plexus brachial (lien) se trouve sur le devant de l'épaule au 


niveau de l'articulation. Les coups et les pressions appliquées avec 
la main sont efficaces sur ce nerf. 


Nerfs radiaux 
Les nerfs radiaux se trouvent à l’intérieur des avant-bras, le 


long des os du radius. Les frappes et les pressions appliquées 


avec la main sur le nerf radial servent de technique d'adoucissement. 


ÿ Infraorbital 


Brachial Plexus 
. (Tie In) 


Radial 


LA" Nerve 
à ———— 


Femoral 
Nerve 
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Nerf cubital 
Les nerfs ulnaires se trouvent à l'extérieur des avant-bras, le long 


des os ulnaires. Les frappes et les pressions appliquées avec la 


main sur le nerf ulnaire servent de technique d'adoucissement. 


Point de pression sur la main 


Les mains contiennent un point de pression sur la sangle entre 


les pouces et l'index, là où les deux os des doigts se rencontrent. 


Pour forcer un adversaire à adoucir ou à relâcher son emprise, les 
Marines appliquent une pression avec leur index sur ce point de 


pression ou frappent ce point de pression avec leurs poings. 


Nerfs fémoraux 


Les nerfs fémoraux se trouvent à l'intérieur des cuisses, le long 
des os du fémur. Les frappes sur le nerf fémoral servent de 


technique d'adoucissement. 


Nerfs péroniers 


Les nerfs péroniers se trouvent à l'extérieur des cuisses, le long 
des os du fémur. Les frappes sur le nerf péronier servent de 


technique d'adoucissement. 


Points de pression sur les pieds 


Ilexiste des points de pression sur les pieds qui, lorsqu'une 
pression est appliquée ou lorsqu'ils sont frappés, servent à adoucir 
ou à distraire l'adversaire. Les Marines appliquent une pression avec 


la pointe, le bord ou le talon de leurs bottes sur les points suivants : 


I L'encoche sous la pointe de la cheville. 


I Le centre supérieur du pied, au-dessus des orteils. 


I Le dessus du pied, là où la jambe et le pied 


rencontrer. 


5. Position de base du guerrier 


Atteindre une position solide est essentiel à la stabilité et au 


mouvement tout au long de toute confrontation de combat rapproché. 


La position de base du guerrier constitue la base de la stabilité et du 
mouvement nécessaires à l'exécution des techniques de combat 
rapproché. Éxécuter 


Dans la position de base du guerrier, les Marines écartent les 
pieds, les mains en l'air, les coudes rentrés et le menton baissé. 


Pieds écartés 
Placez les pieds à la largeur des 


épaules. 


Gardez la tête en avant et les yeux 


NS sur l'adversaire, faites un demi-pas en 

D 74 . k 

TD avant avec le pied gauche et pivotez sur 
fl ] 


= 


$ 


les talons de manière à ce que les hanches 
et les épaules forment un angle d'environ 


45 degrés vers la droite. 


Répartissez le poids du corps uniformément 
sur les deux jambes. Pliez légèrement 


les genoux. 


Les mains en l'air 


Enroulez naturellement les doigts dans la paume de la main. 
Placez le pouce sur l'index et le majeur. Ne serrez pas les poings. 


Serrer les poings augmente la tension musculaire des avant-bras et 
diminue la vitesse et le temps de réaction. 


Amenez les mains vers le visage au niveau du menton, les paumes 
se faisant face. Tiens les poings bien haut 

suffisamment pour protéger la tête, mais pas si haut qu'ils bloquent 
le champ de vision. Assurez un contact visuel continu avec 
l'adversaire. 


Coudes a l'interieur 


Rentrez les coudes près pour protéger le corps. 


Menton vers le bas 


Rentrez le menton vers le bas pour profiter de la protection naturelle 


apportée par les épaules. 
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6 Angles d'approche et de mouvement Avancer vers la gauche. Pour avancer vers la gauche 


depuis la position de base du guerrier, les Marines— 


| Déplacez le pied gauche vers l'avant à un angle de 45 

degrés par rapport au corps (environ 12 à 15 
confrontation et conserver un avantage tactique. Le pouces), en gardant l'orteil pointé vers l'adversaire. | 
mouvement augmente la puissance et maximise l'élan. En Amenez le pied 


Les Marines utilisent le mouvement pour contrôler une 


se déplaçant autour de l'adversaire, les Marines accèdent à ’ 5 5 
droit derrière le pied gauche comme 


dès que le pied gauche est en place. Cela ramène les 
Le mouvement permet aux Marines d'utiliser différentes Marines à la position de base du guerrier. 


différentes zones cibles du corps de l'adversaire. 


armes corporelles et différentes techniques de combat 


rapproché pour attaquer des zones cibles spécifiques. | Fe | 
Avancer vers la droite. Pour avancer vers la droite à partir 


de la position de base du guerrier, les Marines— 


Angles d'approche 


Les Marines se déplacent n'importe où dans un cercle de 360 | Déplacez le pied droit vers l'avant à un angle de 45 


degrés autour de l'adversaire pour obtenir un avantage degrés par rapport au corps (environ 12 à 15 pouces). 


tactique. Ce cercle donne accès à différentes cibles 
zones du corps de l'adversaire. | Amenez le pied gauche, pointe vers l'adversaire, devant 
le pied droit dès que le pied droit est en place. Cela 


ramène les Marines à la position de base du 


Face à un adversaire, les Marines se déplacent en 45- guerrier. 


angle en degrés de chaque côté de l'adversaire. Se déplacer 
à un angle de 45 degrés évite la frappe d'un adversaire et 


. ; 4 En arrière vers la gauche. Pour reculer vers la gauche par 
place les Marines dans la meilleure position pour attaquer 


rapport à la position de base du guerrier, les Marines 


l'adversaire. Les Marines doivent éviter de se trouver Ù . ; - 
exécutent le mouvement vers l'avant en sens inverse. Marines— 


directement devant un adversaire lors d'une confrontation. Si 
un Marine se trouve directement devant un adversaire, celui- 
ci peut compter sur son élan vers l'avant et sa | Déplacez le pied gauche vers l'arrière à un angle de 45 


puissance linéaire pour prendre l'avantage tactique. degrés par rapport au corps (environ 12 à 15 
pouces), en gardant l'orteil pointé vers l'adversaire. | 


Amenez le pied 


Mouvement droit derrière le pied gauche comme 
dès que le pied gauche est en place. Cela ramène les 
Les Marines doivent savoir se déplacer dans toutes les Marines à la position de base du guerrier. 


directions tout en conservant la position de base du guerrier. 


Lors de tout mouvement, les jambes ou les pieds ne doivent En arrière vers la droite. Pour reculer vers la droite par 
pas être croisés. Une fois un mouvement terminé, les étapes de base;apport à la position de base du guerrier, les Marines 
la position du guerrier devrait être reprise. Le maintien de exécutent le mouvement vers l'avant en sens inverse. 
la position de base du guerrier protège les Marines et les met Marines— 


dans la position appropriée pour lancer une attaque contre 


un adversaire. 3 : ; tre 
| Déplacez le pied droit vers l'arrière à un angle de 45 


degrés par rapport au corps (environ 12 à 15 pouces). 


Remarque : Avant que le mouvement du corps ne 


commence, les Marines tournent rapidement la tête vers la | Amenez le pied gauche, pointe vers l'adversaire, devant 
nouvelle direction. Plus la tête tourne vite, plus le corps le pied droit dès que le pied droit est en place. Cela 
bouge vite et plus vite les Marines atteignent le contact ramène les Marines à la position de base du 


visuel avec l'adversaire. guerrier. 
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7. Équilibre et déséquilibre 


Équilibre 

Dans toute situation de combat rapproché, les Marines doivent s'efforcer 
pour maintenir l'équilibre. Le dernier endroit où se trouver dans une 
situation de combat rapproché est le terrain. Les Marines doivent 
maintenir une base solide et un centre d'équilibre bas, leurs 


pieds doivent être écartés de la largeur des épaules et ils doivent 


rester sur la pointe des pieds pour permettre un mouvement rapide. 


Déséquilibrage 

Les Marines utilisent des techniques de déséquilibre pour 
contrôler un adversaire. Ces techniques sont utilisées pour 
jeter un adversaire au sol pendant que les Marines restent 


debout, ou pour mettre les Marines en position pour une 
attaque offensive. 


Les techniques de déséquilibre utilisent l'élan de l'adversaire 
pour le déplacer ou le projeter. Par exemple, si l'adversaire 
charge un Marine, celui-ci tire l'adversaire pour le jeter au 
sol. 

De même, si l'adversaire tire un Marine, le Marine pousse 
l'adversaire pour le faire tomber au sol. 


Les techniques de déséquilibre s'appuient également sur la 
puissance générée par l'adversaire. Par exemple, pendant un 
combat, un Marine peut être fatigué ou en infériorité numérique. 
En fonction de l'énergie générée et de l'élan de l'adversaire, 

le Marine emploie des techniques de déséquilibre avec très 

peu d'effort et fournit néanmoins des résultats efficaces. 


Parce que les techniques de déséquilibre reposent sur l'élan et 
la puissance générés par l'adversaire, ces techniques sont 
particulièrement efficaces pour les Marines qui peuvent 

être surdimensionnés par leur adversaire ou qui n'ont pas la 
force de celui-ci. 


Angles de déséquilibrage 
Ilexiste huit angles ou directions dans lesquels un adversaire 


peut être déséquilibré : avant, arrière, droite, gauche, 
avant droit, avant gauche, arrière droit et arrière gauche. 


Forward 
A 


Forward Left Forward Right 


Left Right 


Rear Left Rear Right 


Rear 


Remarque : Les angles correspondent à la perspective du 
Marine, pas à celle de l'adversaire. L'avant, l'arrière, la droite 

et la gauche sont des angles droits. L'avant droit, l'avant gauche, 
l'arrière droit et l'arrière gauche sont considérés comme des 
quadrants qui forment un angle de 45 degrés dans les deux 
sens vers l'avant ou vers l'arrière. 


Techniques de déséquilibrage 


Les Marines déséquilibrent un adversaire en le poussant, 
en le tirant ou en le cognant avec leurs mains, leurs bras 
ou leur corps. 


Pour tirer, les Marines saisissent un adversaire avec leurs 
mains et le poussent avec force vers l'un des quadrants arrière 
ou vers la droite ou la gauche. 
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Pour pousser, les Marines saisissent l'adversaire avec leurs 
mains et le poussent avec force dans l'un des quadrants avant 


ou vers la droite ou la gauche. 


Les Marines exécutent les coups de la même manière que les 
poussées, mais utilisent leurs épaules, leurs hanches et leurs 


jambes au lieu de leurs mains pour déséquilibrer l'adversaire. 


8. Chutes 


Les Marines peuvent perdre l'équilibre ou être projetés au sol lors 
de rencontres avec un adversaire. 

Les Marines utilisent des techniques de chute pour absorber 
l'impact d'une chute et se remettre rapidement sur pied après 


l'attaque d'un adversaire. 


Qu'ils tombent ou soient projetés par un adversaire, les Marines 
s'efforcent de réduire la force de l'impact, de prévenir les blessures 
graves et d'augmenter les chances de survie. Les techniques de 
chute utilisent le 

les gros muscles du corps (dos, cuisses, fesses) pour protéger les 


organes vitaux et les os des blessures et de l'immobilisation. 


Chute avant 


Les Marines exécutent une chute frontale pour amortir une chute 


sur le front. Pour exécuter la chute frontale, les Marines— 


Pliez les coudes et placez les paumes tournées vers l'extérieur de 


manière à s'étendre et à absorber l'impact de la chute. 


1-9 


Tombez en avant en amortissant la chute avec les avant-bras et 
les paumes. Les avant-bras et les mains, jusqu’au bout des doigts, 


doivent toucher le sol simultanément. 


Offrez une résistance avec les avant-bras et les mains pour 


maintenir la tête surélevée du sol. 


Chute latérale 


Les Marines exécutent une chute latérale pour amortir une chute 


sur le côté. Pour exécuter la chute latérale, les Marines— 


Amenez le bras droit sur le corps de manière à ce que la main soit 


à côté de l'épaule gauche avec la paume tournée vers l'intérieur. 


Tombez sur le côté, en amortissant la chute avec le bras droit 


en frappant le sol et en établissant un contact de l'épaule ou de 
l'avant-bras jusqu'à la main. 


En même temps, rentrez le menton et gardez la tête 
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soulevé du sol. Le menton doit toujours être rentré vers la Tombez en arrière et frappez le sol avec les avant-bras et les 


poitrine pour éviter un coup du lapin. mains pour absorber l'impact de la chute et maintenir la tête 


décollée du sol. 


Étirez la jambe droite pour entrer en contact avec le sol et Roulement d'épaule vers l'avant 
répartir et absorber l'impact. 


| ; : Les Marines utilisent le roulement d'épaule vers l'avant pour 
Pliez la jambe gauche, permettant au pied d'entrer en contact p p 


amortir une chute suite à l'attaque d'un adversaire et pour 
utiliser l'élan de la chute pour se remettre rapidement sur pied. 
Idéalement, les Marines exécutent le roulement d'épaule vers 
l'avant en position debout afin de pouvoir continuer à se 


battre. Pour exécuter le roulement d'épaule vers l'avant, 
les Marines— 


avec le sol. 


Contactez le sol avec l'arrière de l’avant-bras droit et le haut 
du bras. Rentrez le menton vers la poitrine. 


Retour Automne 


Les Marines exécutent une chute arrière pour amortir la chute 


lorsqu'ils sont projetés ou tombent en arrière. Pour exécuter la 
chute arrière, les Marines— 


Croisez les mains devant la poitrine et rentrez le menton. 


Roulez sur l'épaule droite, roulez en diagonale sur le dos 
pour atterrir sur la hanche gauche. 


Frappez le sol avec le bras gauche en absorbant l'impact de 
l'épaule à la main, paume vers le bas. 
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Gardez la jambe gauche tendue pour absorber le Pliez la jambe gauche lors de l'impact pour pousser 
plus d'impact possible. La jambe droite est fléchie avec le genou et la jambe gauche en position 
et le pied touche à plat le sol. accroupie puis debout. L’élan vers l’avant devrait porter le 


Marine en position debout. 


(verso vide) 
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TECHNIQUES D'ARMES MORTELLES ET NON LÉTALES 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Dans les dessins, le Marine est représenté avec des outils de camouflage forestiers ; 


l'adversaire est représenté sans camouflage. Sur les photographies, le Marine est 


représenté dans des utilitaires de camouflage forestiers ; l'adversaire est représenté 


dans des utilitaires de camouflage du désert. 


1. Techniques à la baïonnette 


AVERTISSEMENT 


Pendant l'entraînement, les Marines doivent avoir leurs baïonnettes au fourreau. 
Les Marines utilisent des mannequins à baïonnette pour pratiquer les techniques 
de la baïonnette. Lorsqu'ils pratiquent les techniques offensives et défensives 


de la baïonnette d'élève à élève, les Marines utilisent des bâtons de pugil. 


Tous les Marines armés d'un fusil portent une baïonnette. 

La baïonnette est une arme efficace si les Marines sont 
correctement formés aux techniques offensives et défensives 
de la baïonnette. Une attaque offensive, comme une 
poussée, est une attaque dévastatrice qui peut rapidement 
mettre fin à un combat. Les techniques défensives, telles que 
le blocage et la parade, peuvent dissuader l'attaque de 
l'adversaire et permettre aux Marines de reprendre 

l'initiative. Grâce à une formation appropriée, les Marines 
développent le courage et la confiance nécessaires pour 
utiliser efficacement une baïonnette pour se protéger et 
détruire l'ennemi. Dans les situations où les troupes amies et 
ennemies sont étroitement mêlées et où les tirs de fusils et 


de grenades sont peu pratiques, la baïonnette devient l'arme 
de choix. 


Tenir le fusil 
Pour exécuter des techniques à la baïonnette, les Marines 
tiennent le fusil dans une position de guerrier de base modifiée. 


Tout mouvement commence et se termine par la position 
de base du guerrier. Pour tenir le fusil, les Marines... 


Utilisez une prise en main pour 
prenez le petit bout de la crosse du 
fusil. Utilisez une prise sournoise 
pour saisir les protège-mains 

du fusil. 


Verrouillez la crosse du fusil 


contre la hanche avec l'avant- 
bras droit. 


Orientez l'extrémité de la lame du 


fusil vers l'adversaire. 


Techniques offensives à la baïonnette 


Poussée droite. Les Marines utilisent la poussée directe pour 
désactiver ou tuer un adversaire. C'est la technique offensive la 
plus meurtrière car elle provoque le plus de traumatismes chez 
l'adversaire. Les zones cibles sont la gorge, l'aine ou le visage 
de l'adversaire. La poitrine et le ventre de l'adversaire sont 
également d'excellentes zones cibles, sinon 
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protégé par un gilet pare-balles ou un équipement de combat. Coup de fesses horizontal. Les Marines utilisent le coup de 


Pour exécuter la poussée directe, les Marines— crosse horizontal pour affaiblir les défenses d'un adversaire, lui 

causer des blessures graves ou le préparer à un coup fatal. Les 
Soulevez la jambe gauche et foncez vers l'avant sur la pointe zones cibles sont la tête, le cou et les jambes de l'adversaire. 
Pour exécuter le coup de fesses horizontal, les 


Marines— 


du pied droit tout en poussant l'extrémité de la lame de l'arme 
vers l'avant, directement vers l'adversaire. 


Avancez avec le pied droit et avancez la main droite. Faites 


pivoter les hanches et les épaules pendant la frappe. Ramenez 
la main gauche vers le 


épaule gauche. 


Rétractez l'arme et revenez à la position de base du guerrier. 


Sabrer. Les Marines utilisent la barre oblique pour tuer un 


adversaire ou pour créer une ouverture dans sa défense. La 
zone cible est le cou de l'adversaire. Pour exécuter le slash, les 
Marines— Frappez l'adversaire avec la crosse de l'arme. 


Étendez la main gauche vers l'épaule gauche. 


Poussez la main gauche vers l'avant et faites-la pivoter vers 

la droite, ramenez la main droite vers la hanche et tournez le 
tranchant de la lame vers le cou de l'adversaire. Le mouvement 
est un mouvement tranchant de sorte que la lame coupe le cou 
de l'adversaire. 


Coup de fesses vertical. Les Marines utilisent le coup de 


crosse vertical pour affaiblir les défenses d'un adversaire, lui 
causer des blessures graves ou le préparer à un meurtre. 
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souffler. Les zones cibles sont l'aine et le visage de Conduisez les bras droit vers l'avant, en frappant l'adversaire 
l'adversaire. Pour exécuter le coup de fesses avec la crosse de l'arme. 
vertical, les Marines— 


Avancez avec le pied droit 
et conduisez le 
main droite vers le haut. 


Tirez la main gauche par- 
dessus l'épaule gauche. 


Frappez l'adversaire avec la crosse de l'arme. ” 
Techniques défensives à la baïonnette 

Parer. Les Marines utilisent une parade comme technique 
défensive pour rediriger ou dévier une attaque. Une parade est 
une légère redirection d'une attaque linéaire par un 

adversaire ; par exemple, une poussée droite ou un smash. Pour 
exécuter la parade, les Marines— 


Utilisez l'extrémité baïonnette du fusil pour rediriger le canon 
ou la baïonnette de l'arme de l'adversaire. 


Fracasser. Les Marines utilisent le smash comme technique 
de suivi du coup de bout horizontal ou vertical, en particulier 
s'ils ont raté la cible. La zone cible est la tête de l'adversaire. 
Pour exécuter le smash suite à un coup de cul, les Marines— 


Avancez avec le pied droit et placez l'extrémité de la lame 
de l’arme sur l'épaule gauche et élevez le coude droit au- 
dessus des épaules. 


, 

{ 
Verrouillez l'arme contre la hanche avec l'avant-bras droit. 
Faites pivoter vers la droite ou la gauche, en déplaçant l'extrémité 


baïonnette du fusil pour parer l'attaque de l'adversaire. La 
rotation est générée à partir des hanches. 
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Redirigez ou éloignez l'arme de l'adversaire du corps en doit être au niveau ou en 


exerçant une pression contre l'arme de l'adversaire. 


! dessous de la taille et parallèle 
au sol. Les coudes sont 

| fléchis, mais il y a suffisamment 
de tension musculaire dans 


les bras pour absorber l'impact 
| et dissuader l'attaque. 


Bloc gauche et droit. Les Marines exécutent un bloc gauche 
ou droit contre un coup de crosse horizontal ou une barre 
Bloc haut. Les Marines exécutent un bloc élevé contre oblique. Pour exécuter le bloc gauche ou droit, 

une attaque verticale venant de haut en bas. Pour exécuter les Marines— 

le bloc supérieur, les Marines. 

Poussez les bras avec force vers la droite ou la gauche, 


Poussez les bras avec force à un angle d'environ 45 degrés en tenant le fusil verticalement dans la direction de l'attaque. 

par rapport au corps. L’arme doit être placée au-dessus Les coudes sont fléchis, mais il y a suffisamment de tension 

de la tête et parallèle au sol. Les coudes sont fléchis, mais il musculaire dans les bras pour absorber l'impact et dissuader 
l'attaque. 


y a suffisamment de tension musculaire dans les bras 
pour absorber les 
impacter et dissuader l'attaque. 


Bloc bas. Les Marines exécutent le bloc bas 


Contre-action après le blocage. Après avoir dévié 

l'attaque d'un adversaire avec un blocage, les Marines 
contre-attaquent avec une barre oblique ou un coup de 
bout horizontal pour reprendre l'initiative. Cependant, 
l'objectif de tout combat à la baïonnette est de pousser vers 
l'avant avec l'extrémité de la lame de l'arme pour mettre 
contre une attaque verticale venant de bas en haut. immédiatement fin au combat. 

Pour exécuter le bloc bas, les Marines— 


Stratégie du Groupe 


Poussez les bras avec force vers le bas à un angle d'environ 


: ; À l'occasion, les Marin vent en r un adversaire en 
45 degrés par rapport au corps. L'arme ANNÉES PEMENENCeOr Na era e 


tant que membre d'un groupe ou de nombreux adversaires en 
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soi-même ou en tant que membre d'un groupe. En combinant 
des mouvements de combat à la baïonnette et des stratégies 
simples, les Marines peuvent vaincre efficacement leur 

ou leurs adversaires. 


Stratégie offensive : deux contre un. Si deux combattants 
à la baïonnette engagent un adversaire, les combattants 
avancent ensemble. 


Le combattant 1 engage l'adversaire tandis que le 
combattant 2 attaque rapidement et agressivement le flanc 
exposé de l'adversaire et détruit l'adversaire. 


9 © 


à O1 29 


Stratégie offensive : trois contre deux. Si trois 
combattants à la baïonnette engagent deux adversaires, les 
combattants avancent ensemble en gardant leurs adversaires 


G @ © 


Ÿ 


=== 
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. 0 


Les combattants 1 et 3 engagent des adversaires. Le 
combattant 2 attaque le flanc exposé de l'adversaire 
engagé par le combattant 1 et détruit l'adversaire. 
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Les combattants 1 et 2 se retournent et attaquent le flanc 
exposé de l'adversaire engagé par le combattant 3 et 


détruisent l'adversaire. 


Stratégie défensive : un contre deux. Si un combattant 

est attaqué par deux adversaires, il se positionne 
immédiatement sur le flanc de l'adversaire le plus proche et 
maintient cet adversaire entre lui et l'autre adversaire. 


Utilisant le corps du premier adversaire comme bouclier 
contre le deuxième adversaire, le combattant détruit 


rapidement le premier adversaire avant que le deuxième 
adversaire ne bouge pour l'aider. 


Ensuite, le combattant engage et détruit le deuxième 
adversaire. 


Stratégie défensive : deux contre trois. Si deux combattants 
sont attaqués par trois adversaires, les combattants se 
déplacent immédiatement sur les flancs adverses. 
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Les combattants 1 et 2 attaquent et détruisent rapidement leurs 


adversaires avant que le troisième adversaire ne se rapproche. 


®) 


Le combattant 1 engage le troisième adversaire tandis que le 


combattant 2 attaque le flanc exposé de l'adversaire et détruit 


©. re, 
© © 
(ei 


l'adversaire. 


2. Carabine et fusil de chasse non létaux 
Techniques de rétention 


La plupart des Marines sont armés du fusil de service 


M16A2. Les Marines apprennent à garder leur arme 

avec eux à tout moment. Les Marines doivent être constamment 
attentif à leur environnement et aux personnes qui se déplacent dans 

et autour de leur environnement. Les Marines peuvent être confrontés 

à un individu qui tente de prendre leurs armes. Si cela se produit, les 
Marines ne devraient pas lutter contre l'individu. Pour conserver 

un contrôle positif sur leurs armes, les Marines doivent comprendre 

et appliquer des techniques de rétention d'armes, également 

connues sous le nom de manipulation armée. Les techniques 


suivantes peuvent être utilisées soit avec le fusil 


ou le fusil de chasse. 


Technique de blocage 


Pour exécuter une technique de blocage, les Marines— 
Tenez-vous dans une posture défensive. 


Utilisez l'arme pour bloquer l'adversaire en la poussant fermement, 


les coudes fléchis. N'essaye pas 


frapper l'adversaire avec le fusil. Le fusil sert de barrière. 


Technique si l'adversaire saisit 
l'arme par sournoise 

Habituellement, un adversaire essaiera de saisir l'arme ou de la 
bloquer par une action instinctive. Si l'adversaire utilise une saisie 


sournoise pour saisir les garde-mains de 


l'arme, Marines— 


Emprisonnez le(s) doigt(s) le plus proche(s) de l'adversaire au- 
dessus de l'articulation avec le pouce afin qu'il ne puisse pas 


relâcher sa prise. 


— 


Appliquez une pression osseuse sur le doigt de l'adversaire pour 


déclencher l'observance de la douleur. 
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Faites pivoter rapidement le tion est similaire à un brassard. 


canon de l'arme vers le 


haut ou vers le bas tout en Technique si l'adversaire attrape la muselière 
maintenant la pression sur la 
main de l'adversaire. En même 
temps, pivotez rapidement 
pour déséquilibrer l'adversaire. 


Technique si l'adversaire s'empare 


Arme en main 


Si l'adversaire utilise une prise en pronation pour saisir l'arme Si l'adversaire saisit la bouche de l'arme, 


. : Marines— 
en pronation, les Marines— 
Piège le doigt de l'adversaire 
pour tenir sa main en place. 
Faites pivoter le canon pour le placer sur l'avant-bras de Faites pivoter la muselière rapidement dans un mouvement circulaire. 


l'adversaire et appliquez une pression vers le bas. Cet ac- Frappez vers le bas avec la bouche pour libérer l'emprise 


de l'adversaire. 


Coups de fesses 


Frappe avec la crosse 


du contrôle des armes 
ou repousser un 
attaquant. Au cours 

de l'une des techniques 
de rétention, les Marines 
utiliser le talon ou le 
bord tranchant de 


l'arme pour donner 
des coups de crosse au 
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à l'intérieur ou à l'extérieur de la cuisse de l'adversaire. Le Jetez l'adversaire au sol d'un mouvement saccadé rapide 
coup de crosse intérieur cible le nerf fémoral comme en abaissant la bouche et en balançant la crosse de 

illustré sur la photo de l'arme. 


gauche. 


Le coup de crosse 


extérieur cible le 
nerf péronier, comme 


illustré sur la photo de 
gauche. Les coups 


peuvent être effectués 
vers l'extérieur ou 


l’intérieur des cuisses. Si une grève 
d'un côté de la 


cuisse manque, les 
Ma-rines reviennent avec la crosse de l'arme de l'autre 
côté de la cuisse. 


Techniques de déséquilibrage 


Les Marines appliquent des techniques de déséquilibre 
pour projeter un adversaire au sol et conserver la 
possession de l'arme. 


Si l'adversaire saisit l'arme et pousse, les Marines ne 
doivent pas pousser sur l'arme. Ils devraient- 


Déplacez-vous avec l'élan et le mouvement du 


adversaire en pivotant dans le sens du mouvement 
en reculant. 
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Si l'adversaire saisit l'arme et tire, 
Marines— 


Marchez sur le pied de l'adversaire et poussez-le vers 
l'avant pour le déséquilibrer et le faire tomber au sol. 


Balayez les pieds de l'adversaire sous lui en accrochant sa 


jambe avec la jambe et en donnant un coup de pied vers 
l'arrière. 


3. Techniques de rétention 
des armes de poing non létales 


De nombreux Marines sont armés du pistolet de service M9. 


Les Marines doivent garder leurs armes en leur possession 
à tout moment. Les Marines doivent être constamment 
attentifs à leur environnement et aux personnes qui se 
déplacent dans et autour de l'environnement. Les Marines 
peuvent être confrontés à un individu qui tente de prendre 


leurs armes. Pour conserver 


un contrôle positif de l'arme, 
les Marines doivent 
comprendre et appliquer 
les techniques de rétention 
des armes de poing. 


Technique 
de blocage 


Les Marines exécutent 
les techniques de 
blocage suivantes si un 
adversaire tente de saisir 
son pistolet dans l'étui. Marines— 


2-9 


Placez le corps entre l'arme et l'adversaire en pivotant 
immédiatement pour que l'arme soit éloignée de 
l'adversaire. 


Reculez et éloignez-vous de l'adversaire tout en plaçant 
la main sur la poignée du pistolet. 


Étendez la main gauche et bloquez, déviez ou frappez le 
bras de l'adversaire. 


Technique du brassard 


Les Marines utilisent la technique du brassard lorsqu'un 
adversaire utilise sa main droite pour saisir son pistolet dans 


l'étui. Pour exécuter la technique du brassard, les 
Marines— 


Piégez la main droite de l'adversaire en saisissant le 
poignet ou la main de l'adversaire avec la main droite et en 
appliquant une pression contre le corps. 
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Reculez avec le pied droit et pivotez brusquement 
vers la droite pour être à côté de l'adversaire. 
Pivotez toujours dans une direction qui éloigne 
l'arme de l'adversaire. 


Redressez le bras de l'adversaire pour appliquer un brassard. 
Le bras doit être droit sur le torse. 


Continuez à pivoter vers la droite tout en tirant sur 
l'épaule de l'adversaire. Cette action peut 
briser le bras de l'adversaire. 
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Placez la main gauche sur le visage de l'adversaire et appliquez Remarque : Si l'adversaire saisit le pistolet avec sa main 
une pression vers l'arrière et vers le bas pour prendre l'adversaire. gauche, les Marines exécutent le verrouillage du poignet 

avec une main et se dirigent vers l'adversaire, plutôt que 


Eng æ 


nent au sol. La pression appliquée sous le nez ou sur la 
trachée est tout aussi efficace. loin de l'adversaire. 


Technique de verrouillage du poignet 


Les Marines utilisent la technique du bracelet lorsqu'un 
adversaire saisit son pistolet alors qu'il est dans l'étui avec sa 
main droite. Pour exécuter la technique du bracelet, les Marines 


Saisissez le poignet ou la main de l'adversaire avec la main 
droite et appliquez une pression contre le corps. 


Reculez et éloignez-vous de l'adversaire et pivotez vers la 
droite pour que l'arme soit éloignée de l'adversaire. Pivotez 
toujours dans une direction qui éloigne l’arme de l'adversaire. 


Passez la main gauche par-dessus le bras de l'adversaire et 


saisissez sa main en appliquant une pression sur son bras 
avec l'avant-bras gauche. Exécutez un verrouillage du poignet. 


Incorporez la trotteuse dans le bracelet et, en reculant avec 
le pied gauche, pivotez vers la gauche. 


Exécutez un bracelet à deux mains en exerçant une 


pression vers le bas avec le pouce et en tournant sa main 
vers la gauche. 


Continuez à pivoter pour déséquilibrer l'adversaire et le projeter 
au sol. 
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Techniques d'adoucissement Grèves. S'il est difficile d'appliquer une technique de rétention, les 


é As ’ ” : Marines emploient des frappes ou des coups de pied pour forcer 
Les techniques de rétention des armes de poing utilisent des techniques ñ pp p PIe0p 
: ; un : : , l'adversaire à desserrer son emprise. Des grèves au 
d’adoucissement appliquées aux points de pression. Pression osseuse 


(æ, 


et les coups avec les mains (c'est-à-dire le poing marteau), les . : 
les yeux, les bras (nerf radial) ou l'épaule (attache du plexus 


genoux et les pieds sont également des techniques d'adoucissement | ; | ; 
brachial) adoucissent la prise de l'adversaire sur l'arme. 


efficaces. 


Points de pression. Les Marines utilisent des techniques de points 
: : in | Les coups de pied et les coups de genou sur le nerf péronier, le nerf 
de pression pour amener l'adversaire à desserrer son emprise. 

é a : | ; fémoral ou l'aine sont efficaces car l'adversaire n'est généralement pas 
Les Marines utilisent le bout de leurs doigts pour appliquer une pression 

| - L à réparé à contrer la frappe. 

sur la sangle entre l'index et le pouce, l'encoche jugulaire et le lien du Le: RP 
plexus brachial. 
La figure suivante illustre la pression appliquée sur le lien du plexus 


brachial. 


Pression osseuse. La pression osseuse est l’application d’une pression 
sur un os contre un objet dur pour initier l'observance de la douleur. 
Pour appliquer une pression osseuse, les Marines utilisent leur main 
pour piéger la main de l'adversaire sur l'arme. Les Marines 

appliquent un mouvement lent et régulier 

pression sur la main et les doigts de l'adversaire jusqu'à ce que sa prise 


soit adoucie ou qu'il relâche sa prise. 
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Piétiner le dessus du pied de l'adversaire peut le distraire ou Pistolet au front 
desserrer sa prise sur l'arme. Cette technique est utilisée lorsque les Marines ne sont pas 


armés et que l'adversaire a un pistolet pointé vers lui (par 
exemple, la tête, la poitrine). La technique est la même 


4. Techniques de désarmement si l'adversaire met le pistolet sous le menton du 
Marine. Pour exécuter le contre lorsqu'un adversaire pointe 


des armes à feu un pistolet vers l'avant d'un Marine, les Marines : 


Les Marines utilisent des techniques de désarmement des armes à feu lors 


d'un affrontement à courte portée s'ils ne sont pas en mesure de le faire. 


Cat 


L. 
s' 


armé et l'adversaire possède une arme à feu (pistolet). 


Ces techniques sont tout aussi efficaces si les Marines sont 
armés mais n'ont pas le temps de retirer et de présenter 


23 


l'arme. Le but des techniques de désarmement des armes à 
feu est de prendre le contrôle de la situation. 


t 


les Marines obtiennent donc l'avantage tactique. Le but n’est 
pas forcément de prendre le contrôle de l’arme de l’adversaire. 


nt 


# 


| La 


É 
ae 


Machine Translated by Google 


Combat rapproché 


Placez les mains près de l'arme, à hauteur de poitrine, paumes 


tournées vers l'extérieur. 


Utilisez la main gauche pour saisir l'avant-bras de l'adversaire et 
repoussez la main de l'adversaire avec le pistolet pour 

dégager le corps devant l'arme. En même temps, faites pivoter 
l'épaule droite vers l'arrière pour dégager le corps de l’arme. 


Gardez le contrôle du bras de l'adversaire. 
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Saisissez l'arme avec la main droite en plaçant le pouce 
sous le pistolet et les doigts au-dessus du pistolet. 


Gardez la main droite fermement enroulée autour de la 
bouche et faites pivoter rapidement le pistolet dans la main 
de l'adversaire pour que la bouche soit face à l'adversaire. 


Saisissez et éloignez le poignet ou l'avant-bras de 
l'adversaire du corps tout en faisant tourner l'arme. 


Faites pivoter l'arme vers l'adversaire tout en la tirant 
vers le haut et vers l'arrière et hors de la portée de 
l'adversaire. 
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Pistolet à l'arrière 


Cette technique est utilisée lorsque les Marines ne sont pas 
armés et que l'adversaire a un pistolet pointé vers l'arrière de la 
tête du Marine. Pour exécuter le contre lorsque l'adversaire 


pointe un pistolet vers l'arrière, les Marines— 


Placez les mains rapprochées à hauteur de poitrine, paumes 
vers l'extérieur. 


Reculez avec le pied gauche en pivotant sur le pied droit pour 
que le côté soit contre le devant de l'adversaire. 

Cette action dégage le corps de la ligne de tir de l'arme. 
Gardez la main gauche levée. 


Pivotez sur le pied gauche pour faire face à l'adversaire et, en 
même temps, levez le coude gauche et passez le bras gauche par- 
dessus le haut du bras de l'adversaire. 


Enroulez fermement le bras gauche autour du bras de 
l'adversaire au-dessus de son coude pour le contrôler. 


Poussez sur l'épaule de l'adversaire avec la main droite tout 

en tirant vers le haut avec le bras gauche pour réaliser un brassard. 
Cette action libère l'emprise de l'adversaire sur l'arme. Si 
nécessaire, l'adversaire peut être amené au sol avec un 

balayage des jambes. 


Remarque : Pour exécuter cette technique, l'arme doit être proche 
ou toucher l'arrière du Marine. Si l'arme est trop éloignée du 
corps, cette technique serait difficile à exécuter ou inefficace. 
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CHAPITRE 3 


ARMES À PORTÉES 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Dans les dessins, le Marine est représenté avec des outils de camouflage forestiers ; 
l'adversaire est représenté sans camouflage. Sur les photographies, le Marine est 
représenté dans des utilitaires de camouflage forestiers ; l'adversaire est représenté 
dans des utilitaires de camouflage du désert. 


Les Marines doivent savoir comment se défendre contre les Angles d'attaq ue 


attaques lorsqu'un adversaire n'est pas armé ou est armé | ; 
Il existe six angles sous lesquels une attaque au couteau 


d'une arme à la main. Ce chapitre aborde l'utilisation combative peut être lancée : 


des couteaux, des armes d'opportunité spécifiques et des bâtons. 
Cependant, pratiquement tout peut être utilisé comme arme 


de poing. | Frappe verticale descendant à pic sur un 


adversaire. 
| Frappe diagonale avant arrivant à 45- 


angle de degré par rapport à l'adversaire. 


1 . Fondamentaux du com bat | Frappe diagonale inversée arrivant à 45- 


au couteau angle de degré par rapport à l'adversaire. 
| Frappe horizontale avant venant parallèlement au sol. 
Les Marines doivent être formés aux techniques de combat au . : h : 
. …. : . | Frappe horizontale inversée venant parallèlement au sol. 
couteau. Les Marines expérimentés dans les techniques 
offensives au couteau peuvent causer suffisamment de dégâts et d'énormes | ; | 
: : ; ‘ | Poussée vers l'avant venant en ligne droite vers l'adversaire. 
traumatisme pour arrêter un adversaire. Lorsqu'ils sont 
engagés les uns contre les autres, les combattants au couteau 
expérimentés emploient diverses manœuvres et techniques 
spécifiques au combat au couteau. Les Marines engagent zones cibles du Corps 
rarement, voire jamais, un adversaire dans un combat au | ; ; ; 
Lors de toute confrontation, les parties du corps de l'adversaire 
couteau classique. ; & ; ; : 
q qui sont exposées ou facilement accessibles varient. Le but d'un 
combat au couteau est d'attaquer les zones cibles molles et 
Remarque : Lorsqu'ils sont armés d'un fusil, les Marines sont vitales du corps qui sont facilement accessibles (par exemple, 
équipés d'une baïonnette. Lorsqu'ils sont armés d'un le visage, les côtés et le devant du cou, le bas de l'abdomen 


pistolet, les Marines reçoivent un couteau de combat. [ou l'aine]). 
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Cou. Les artères carotides, situées de chaque côté du cou, 
sont de bonnes zones cibles car elles ne sont pas couvertes 
par un gilet pare-balles ou une protection naturelle. 


Bas de l'abdomen (ou aine). Le bas de l'abdomen (ou 
région de l'aine) est une bonne zone cible car il n'est pas 
couvert par un gilet pare-balles. 


Cœur. Le cœur, s’il n’est pas couvert par un gilet pare-balles, 


est une excellente cible qui, si elle est touchée, peut s'avérer 
fatale en quelques secondes ou minutes. 


Cibles secondaires. Il existe des zones cibles secondaires qui 
provoqueront un saignement important si une artère est 
sectionnée. Ces zones cibles ne sont pas immédiatement 


mortelles, mais peuvent le devenir si elles sont 
laissées sans surveillance. Attaques contre— 


I Les jambes peuvent causer de nombreux traumatismes et 
s'avérer fatales. Par exemple, l'artère fémorale située à 
l’intérieur de la cuisse est une grosse artère qui, si elle est 
coupée, entraînera une perte de sang importante. 


I L'artère brachiale, située entre les biceps et les triceps à 
l'intérieur du bras, peut provoquer des saignements et 
des lésions importants. 

I Les nerfs radial et cubital du bras peuvent provoquer des 


saignements et des lésions importants. 


Mouvement 


Les Marines peuvent se déplacer n'importe où dans un cercle de 
360 degrés autour de l'adversaire. Cela permet l'accessibilité à 
différentes zones cibles du corps de l'adversaire. Les Marines 
devraient éviter d’être directement devant 

d'un adversaire car celui-ci peut compter sur son élan vers l'avant 
pour saisir l'avantage tactique. Si les Marines font face à un 
adversaire, le mouvement s'effectue selon un angle de 45 degrés 
de chaque côté de l'adversaire. Cet angle évite la frappe d'un 
adversaire et place les Marines dans la meilleure position pour 
attaquer un adversaire. 


Porter le couteau de combat 

Les Marines doivent porter le couteau de combat 
là où il est facilement accessible et là où il peut être 
le mieux conservé. Il est recommandé de 

porter le couteau de combat sur le côté faible de 


la hanche, la lame vers le bas, le bord tranchant 
tourné vers l'avant. Les Marines peuvent placer 
derrière la pochette du chargeur où il leur est 
facilement accessible, mais pas facilement saisi 
par un adversaire. 


Poignée 

La prise du couteau doit être naturelle. Les Marines saisissent la 
poignée du couteau avec les doigts enveloppés 

autour de la poignée naturellement 
lorsqu'elle est retirée de son fourreau. 
C'est ce qu'on appelle communément une 
poignée de marteau. L'extrémité de la 


Position 
Les Marines utilisent la position de base du guerrier comme 


fondement des techniques au couteau. La main gauche est un 
bouclier vertical qui protège soit le 

côtes ou la tête et le cou. Le coude droit 
est plié avec la lame pointée vers l'avant, 
vers la tête de l'adversaire. Cette position 
sert de point d'index, où toutes les 
techniques sont initiées. 


lame du couteau est toujours tournée vers l'adversaire. 
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Principes du combat au couteau Maintenir le contact sur le corps de l'adversaire avec la lame du 


. 1. : couteau. 
Voici les principes clés du combat au couteau : 


l Exécutez des mouvements avec la lame du couteau dans 
une boîte, à la largeur des épaules, du cou jusqu'à la 
taille. L'adversaire a plus de chances de bloquer une 
attaque si la lame est amenée dans un mouvement large 
et rapide vers l'adversaire. 


| Fermez-vous avec l'adversaire, en venant directement vers 
la cible. 
| Déplacez-vous avec le couteau en lignes droites. | 


Pointez la pointe de la lame du couteau vers l'avant et vers 
l'adversaire. | Appliquez 


tout le poids et la puissance du corps dans chacune des 


techniques au couteau. Tout le poids du corps doit être Technique de barre oblique. La barre oblique vers l'avant suit 


: ; Se à une ligne droite lors d'un coup droit, à travers les zones cibles du 
mis dans l'attaque dans la direction du mouvement de la 


à cou (entaille diagonale haute) ou de la région abdominale 
lame (coup ou poussée). 


(entaille horizontale basse). 
Pour exécuter la barre oblique, les Marines— 


| Appliquez une pression constante vers l'avant avec le 
corps et la lame pour maintenir l'adversaire déséquilibré. 


Étendez la main droite tout en faisant pivoter la paume vers le 
haut jusqu'à ce que la lame du couteau entre en contact avec 
l'adversaire. 


2. Techniques de combat au couteau 


Techniques de coupe 


Les Marines utilisent des techniques tranchantes pour se 

rapprocher d'un ennemi. Les techniques tranchantes distraient 

l'adversaire ou l'endommagent afin que les Marines puissent se rapprocher. 
En règle générale, les Marines ciblent les membres de 

l'adversaire, mais toute partie du corps présentée peut devenir 

une cible. 


Technique de coupe verticale. La barre oblique verticale suit 
une ligne verticale passant directement par la cible. Pour 


: . , . Enclenchez ou faites pivoter le poignet pendant le mouvement 
exécuter la barre oblique verticale, les Marines— 


tranchant pour maximiser le contact de la lame avec l'adversaire. 


Poussez la main droite et amenez l'arme directement sur 
l'adversaire, en continuant à faire glisser le couteau vers le bas à 
travers le corps de l'adversaire. 


Machine Translated by Google 


3-4 


MCRP 3-02B 


Faites glisser le couteau sur le corps de l'adversaire, de 
droite à gauche, d'un coup droit. Le mouvement se termine 
avec l'avant-bras contre le corps et le couteau à la hanche 
gauche avec sa lame orientée vers l'adversaire. 


Technique de barre oblique inversée. La barre oblique 
inversée est une technique de suivi d’une attaque vers 
l'avant. Il permet aux Marines à la fois une attaque 
secondaire et la possibilité de reprendre la position de base 
du guerrier. La barre oblique inversée suit une ligne droite 
dans un coup de revers, à travers les zones cibles soit du 
cou (entaille diagonale haute) ou de la région abdominale 


(entaille horizontale basse). Pour exécuter la barre oblique 
inversée, les Marines— 


Étendez la main droite tout en faisant pivoter la paume vers 
le bas jusqu'à ce que la lame du couteau entre en contact 
avec l'adversaire. 


Enclenchez ou faites pivoter le poignet pendant le 
mouvement tranchant pour maximiser le contact de la lame 


avec l'adversaire. 


Faites glisser le couteau sur le corps de l'adversaire, de 
gauche à droite, d'un revers. Maintenir le contact sur le 
corps de l'adversaire avec la lame du couteau. 


Techniques de poussée 


L'objectif principal du combat au couteau est d'insérer la lame 
dans un adversaire pour lui causer des dégâts et un 
traumatisme importants. Cela se fait avec une technique de 
poussée. Les techniques de poussée sont plus efficaces 

que les techniques de coupure en raison des dégâts qu'elles 
peuvent infliger. Cependant, les Marines utilisent des 
techniques de coupe pour se rapprocher de l'ennemi afin 
qu'il soit plus proche de l'adversaire, ce qui leur permet 
d'utiliser la technique de poussée. 


Poussée verticale. Le mouvement de poussée suit une ligne 
verticale qui traverse la cible (bas dans la région de l'abdomen 
ou haut dans le cou). Pour exécuter la poussée verticale, les 
Marines— 


Poussez la main droite vers la cible, en insérant la lame du 
couteau directement dans l’adversaire. 
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Retirez le couteau de l'adversaire. Lâchez le coude droit et amenez le couteau du côté opposé 
du corps de l'adversaire d'où il a été inséré. En même temps, 
faites pivoter les hanches et les épaules vers le bas pour faire 
peser le poids du corps sur l'attaque. 


Poussée vers l'avant. La poussée vers l'avant suit une ligne droite 


directement dans le cou de l'adversaire (poussée élevée) ou 
dans la région abdominale (poussée faible). À 
exécutez la poussée vers l'avant, Marines. 


Poussez la main droite, paume vers le bas, vers la cible, en 


ie . : . Poussée inversée. La poussée inverse est une technique de 
insérant la lame du couteau directement dans l'adversaire. 


suivi d’une attaque vers l’avant. Il permet aux Marines 


à la fois une attaque secondaire et la possibilité de reprendre la 


| | ; position de base du guerrier. La poussée inverse suit une 
Faites pivoter la paume vers le haut une fois le couteau inséré 


pour tordre la lame ligne horizontale directement dans le cou de l'adversaire (forte 


poussée) ou la région abdominale (faible poussée). Pour 
exécuter la poussée inverse, les Marines— 


Pliez le bras droit en croisant le bras vers le côté gauche du 
corps. 


Poussez la main droite, paume vers le haut, vers la cible, en insérant 


la lame du couteau directement dans l'adversaire. 
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Faites pivoter la paume vers le bas pour tordre la lame une fois le 
couteau inséré. 


Amenez le couteau du côté opposé du corps de l'adversaire à 
l'endroit où il a été inséré. 


3. Armes d'opportunité 


Lors d'une situation de combat rapproché non armé, les 
Marines utilisent leur corps comme des armes, mais ils doivent 
être prêts et capables d'utiliser tout ce qui les entoure comme 
une arme. Par exemple, les Marines pourraient jeter du sable 
ou du liquide dans les yeux d'un adversaire pour altérer 


temporairement sa vision ou briser les yeux de l'adversaire. 
tête avec une pierre ou un casque. Les Marines doivent 


utiliser tous les moyens disponibles et faire tout ce qu'il faut pour 
prendre le contrôle de la situation et gagner, sinon ils risquent de 
perdre la vie. 

Certaines armes d'opportunité sont abordées dans le 


alinéas suivants. 


Outil de retranchement 


Un outil de retranchement (E-tool) est généralement porté par les 
Marines. Cela peut être une excellente arme, surtout lorsqu'elle 
est affütée. Les Marines peuvent utiliser l'outil électronique 

pour bloquer, trancher et pousser un adversaire. 


Poteau et épingles de tente 


Les Marines peuvent utiliser des piquets et des épingles de tente 


pour bloquer, frapper ou pousser un adversaire. 


Ceinture en toile 


Les Marines peuvent tendre une ceinture en toile entre leurs 


mains pour bloquer les attaques d'un adversaire. 


Débris du champ de bataille 


Les Marines peuvent utiliser des débris sur le champ de bataille (par 
exemple des bâtons, du verre, un morceau de métal pointu) pour couper, 
lacérer ou poignarder un adversaire. lIs peuvent également utiliser d'autres 
types de débris tels que des manches de pelle ou de hache, des 

planches, des tuyaux métalliques ou des fusils cassés pour frapper un 


adversaire ou lui appliquer un étranglement. 


Casque 


Un casque peut être utilisé pour frapper un adversaire sur une 
zone non protégée comme la tête et le visage. Saisir le 
bord du casque et poussez les bras vers l'avant, frappant 


l'adversaire avec le haut du casque. 


4. Fondamentaux du combatif 
Bâton 


Sur le champ de bataille, les Marines doivent être prêts et 
capables d'utiliser n'importe quoi comme arme. Ils doivent 
apprendre et être capables d'utiliser des techniques qui 

peuvent être employées avec la plupart des armes d'opportunité. 
Parmi ces techniques figurent les techniques combatives du bâton. 
Les techniques de bâton combatives peuvent être utilisées avec 


un bâton, un club, un fusil cassé, un outil électronique ou même 
une ceinture en toile. 
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Angles d'attaque 
Il existe six angles sous lesquels une attaque avec une 
arme de poing peut être lancée : 


| Frappe verticale descendant droit sur un adversaire. 


| Frappe diagonale avant arrivant à 45- 
angle de degré par rapport à l'adversaire. 
| Frappe diagonale inversée arrivant à 45- 
angle de degré par rapport à l'adversaire. 
| Frappe horizontale avant venant parallèlement au sol. 


| Frappe horizontale inversée venant parallèlement au 
sol. 

| Poussée vers l'avant venant en ligne droite vers 
l'adversaire. 


Poignée 


Saisissez le bâton à environ 2 pouces de sa base. 


Position 


La position de base du guerrier sert 
de base aux techniques combatives 
du bâton. La main gauche devient un 
bouclier vertical qui protège les 

côtes ou la tête et le cou. En fonction 
du poids de l'arme, elle doit être tenue 
à hauteur d'épaule. 


Mouvement 


Les mouvements lors des techniques de combat au bâton 
sont les mêmes que pour les autres techniques de 


combat rapproché. Les Marines peuvent se déplacer 
n'importe où dans un cercle de 360 degrés autour de 
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Les Marines doivent éviter d'être directement devant un 
adversaire car celui-ci peut compter sur son élan vers 
l'avant pour saisir l'avantage tactique. Si les Marines 

font face à un adversaire, le mouvement s'effectue selon 
un angle de 45 degrés de chaque côté de l'adversaire. Cet 
angle évite la frappe d'un adversaire et place les Marines 
dans la meilleure position pour attaquer un adversaire. 


5. Techniques de bâton 
combatives 


Grèves 


Les frappes visent à infliger le plus de dégâts possible à un 
adversaire. Les techniques de frappe s'appliquent à une 
arme d'opportunité telle qu'un bâton, un piquet de tente, 
une massue, un fusil cassé, un outil électronique ou une 


pipe. 


Frappe verticale. Pour exécuter la frappe verticale, les 
Marines— 


Pliez le bras droit en étendant l’arme sur l'arrière de 
l'épaule droite. 


l'adversaire. Cela permet d'accéder à différentes zones 


| . ; . Faites pivoter l'avant-bras vers le bas du coude pour amener 
cibles du corps de l'adversaire et d'obtenir un avantage tactique. P p 


l’arme sur l’adversaire. 
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Faites pivoter les hanches et les épaules avec force vers 
l'adversaire. 


Poursuivez la frappe en permettant au poids de l'arme 
de traverser la zone cible 
du corps. 


Frappe en avant. Pour exécuter une frappe avancée, 
les Marines— 


Avancez avec le pied gauche dans la direction de la frappe. 


Pliez le bras droit avec le coude tendu vers la droite et 
l'arme étendue sur l'épaule droite. 


Faites pivoter l'avant-bras vers la droite du coude pour 
amener l'arme sur l'adversaire. En même temps, faites 
pivoter avec force les hanches et les épaules vers 
l'adversaire. 


Poursuivez la frappe en permettant au poids de l'arme 
de traverser la zone cible 
du corps. 


Frappe inversée. La frappe inversée est une technique de 
suivi d'une frappe avant. Il permet aux Marines à la fois 


une attaque secondaire et la possibilité de reprendre la 
position de base du guerrier. Pour exécuter une frappe 


inversée, les Marines— 


Avancez avec le pied droit dans la direction de la frappe. 


Pliez le bras droit avec la main près de l'épaule gauche. 
L'arme est étendue sur l'épaule gauche. 
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Faites pivoter l'avant-bras vers la droite du coude pour Soulevez la jambe gauche et foncez en avant sur la pointe 
amener l'arme sur l'adversaire. En même temps, faites pivoter du pied droit. En même temps, poussez l'extrémité de l'arme 
avec force les hanches et les épaules vers l'adversaire. directement vers l'adversaire en poussant les deux 


mains vers l'avant en ligne droite. 


Poursuivez la frappe en permettant au poids de l'arme de 
traverser la zone cible 
du corps. 


6. Techniques de blocage 


Poussée vers l'avant. Pour exécuter la poussée vers l'avant, 

les Marines... Un blocage est destiné à dissuader ou à dévier une attaque 
d'un adversaire. Un blocage prépare les Marines pour une 
attaque ultérieure contre l'adversaire. Les blocages sont 
exécutés en déviant, plutôt qu'en frappant ou en continuant 


Saisissez le bâton avec la main gauche, paume vers le 


haut, dans une position où le bâton peut être contrôlé à 
deux mains. comme une frappe. 


Blocages contre les attaques non armées 


Pour bloquer une attaque à mains nues, les Marines— 


Avancez à un angle de 45 degrés avec le pied droit ou 
gauche. Cela éloigne le corps de la ligne d'attaque. 
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Levez le bras gauche et bloquez la frappe avec la partie charnue 


de l'avant-bras. 


Utilisez le bâton selon l'une des deux techniques suivantes : 


| Frappez l'adversaire avec le bâton. 

| Utilisez le stick pour bloquer sur deux points de contact. 
Lorsque le bâton est utilisé pour bloquer, il sert de 
frappe accidentelle. Cette technique n'est utilisée que 
si les Marines se sont rapprochés de l'adversaire et sont 
à l'intérieur de sa frappe. 


Blocages contre les attaques armées 
Bloquez pour une frappe verticale. Pour exécuter le bloc 


pour une frappe verticale, les Marines— 


Avancez avec le pied gauche à un angle de 45 degrés vers la 
gauche. Cela éloigne le corps de la ligne d'attaque. 


Bloquez sur deux points de contact pour disperser l'impact de 
l'attaque : 


| Bloquez le bâton de l'adversaire en positionnant le bâton de 
manière à ce qu'il soit perpendiculaire au bâton de 
l'adversaire. Si le bâton n'est pas perpendiculaire au bâton 
de l'adversaire, le bâton peut glisser et entrer en contact 
avec le Marine. | Bloquez le poignet ou l'avant-bras de 


l'adversaire avec l'arrière de l'avant-bras gauche. 


Remarque : utilisez le bâton pour bloquer le bras de l'adversaire s'il 
est plus proche de l'adversaire. C'est le même mouvement que le 


blocage avec le bras, sauf que le bras de l'adversaire est bloqué 
à la fois avec le bâton et le bras. 


Bloquez pour une frappe avant. Pour exécuter le blocage pour 


une frappe vers l'avant, les Marines— 


Avancez avec le pied gauche à un angle de 45 degrés vers la 
gauche. Cela déplace le corps hors de la ligne d'attaque et à 


l'intérieur de la frappe de l'adversaire. 


Bloquer sur deux points de contact 
pour disperser l'impact de l'attaque : 


| Bloquez le poignet ou l'avant- 
bras de l'adversaire avec la 


partie charnue du 
l'arrière de l'avant gauche 


bras. 


| Frappez les biceps attaquants 
de l'adversaire avec le bâton. 
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Bloquez pour une frappe inversée. Pour exécuter le 7. Non armé contre les armes 
blocage pour une frappe inversée, les Marines— de poing 


Avancez à un angle de 45 degrés avec le pied droit vers la | | ; ; 
droite. Cela déplace le corps hors de la ligne d'attaque et à pou Sen" 
Pia : ; couteau, un bâton ou toute autre arme d'opportunité, ils doivent 
l'intérieur de la frappe de l'adversaire. 

établir et maintenir un état d'esprit offensif et non défensif. 

Leur survie en dépend. Ils ne peuvent pas se permettre 


Bloquez sur deux points de contact pour disperser l'impact de e “ 
de penser à se couper ou à se blesser. 


l'attaque : 


| Bloquez le bâton de l'adversaire en positionnant le bâton Angles d'attaque 
de manière à ce qu'il soit perpendiculaire au bâton de 


l'adversaire. Avant que les Marines puissent apprendre à bloquer ou contrer 


une attaque avec une arme portative (par exemple, un 

couteau, un bâton), ils doivent savoir sous quel angle l'adversaire 
attaque. || y a six angles à partir desquels 

un adversaire attaquera généralement avec une arme de poing : 


| Frappe verticale arrivant droit sur la Marine. 


| Frappe diagonale avant arrivant à 45- 
angle de degré par rapport à la Marine. 
| Frappe diagonale inversée arrivant à 45- 


angle de degré par rapport à la Marine. 


| Frappe horizontale avant venant parallèlement au sol. 


Bloquez l'avant-bras de l'adversaire avec la partie charnue de | Frappe horizontale inversée venant parallèlement au sol. 
l'avant-bras gauche. 


| Poussée vers l'avant venant en ligne droite vers le Marine. 
Remarque : si vous êtes plus proche de l'adversaire, bloquez 
son triceps avec l'arrière de l'avant-bras gauche et frappez 


Blocs 


son avant-bras avec le bâton. 


Si l'adversaire possède une arme de poing (par exemple, 


un couteau ou un bâton), les Marines parent la main de l'adversaire. 
ou un bras pour bloquer l'attaque. 


Bloc de base. Pour exécuter la technique de bloc de 


base, les Marines— 


Avancez à un angle de 45 degrés pour sortir de la ligne d'attaque. 
Avancez toujours dans la direction de la frappe. 
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. pe ! "2 ; 
Poussez les avant-bras vers l'avant, les mains en l'air, Bloquez l'attaque avec les deux bras pliés pour que les avant 


contre le bras attaquant de l'adversaire. Le contact s'effectue bras entrent en contact avec les biceps et l'avant-bras de 

. ' ñ 
sur le bras de l'adversaire avec le dos de l'avant. l'adversaire. 
bras. 

Bloquez pour une frappe inversée. Pour exécuter le 

Bloquez pour une frappe verticale. Pour exécuter le bloc blocage contre une frappe diagonale inversée ou horizontale 
contre une frappe verticale, les Marines— inversée, les Marines : 
Avancez avec le pied gauche à un angle de 45 degrés vers Avancez avec le pied droit vers l'extérieur du bras attaquant 
la gauche pour sortir de la ligne d'attaque. de l'adversaire. 


Poussez les avant-bras vers l'avant, les mains en l'air, Bloquez l'attaque avec les deux bras pliés pour que les avant- 


contre l'extérieur du bras attaquant de l'adversaire. bras entrent en contact avec les triceps et l'avant-bras de 
l'adversaire. 


Bloquez pour une frappe avant. Pour exécuter le blocage Bloquer pour une poussée vers l'avant. Pour exécuter le 
contre une frappe diagonale avant ou horizontale avant, les blocage contre une poussée vers l'avant, les Marines... 
Marines : 


Pliez la taille, reculez les hanches et sautez en arrière avec 
Avancez avec le pied gauche à l’intérieur du bras attaquant les deux pieds pour vous éloigner de l'attaque. Cette action est 
de l'adversaire. connue sous le nom de « vide ». 
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Évidez et bloquez l'attaque avec les bras pliés et les mains jointes 


au-dessus de l'attaquant. 
bras. 


3e ‘ 
f 
0 


: 


LS 


Superposez légèrement les mains pour qu'un pouce soit au-dessus 
de l'index de l'autre main. L'autre pouce doit être sous l'index de 
l'autre main. 


8. Contre les attaques avec des 
armes portatives 


Principes des compteurs 


Un contre permet de contrôler la situation pour reprendre l'avantage 
tactique et mettre fin au combat. Quel que soit le type d'arme ou 
l'angle d'attaque, les principes suivants s'appliquent pour contrer 
l'attaque avec une arme de poing : 


| Sortez de la ligne d'attaque. Le mouvement est exécuté dans 


un angle de 45 degrés vers l'avant. 


gauche ou droite. 
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| Bloquez l'attaque. 


Remarque : Les deux premières actions sont effectuées 
simultanément. 


| Prenez le contrôle de l'arme en contrôlant la main ou le bras 
qui tient l'arme. 
N'essayez jamais de saisir l'arme de l'adversaire. 
sur. 

| Exécuter le suivi approprié pour mettre fin au 
lutte; par exemple, frappes, manipulations articulaires, 
lancers ou mises au sol (voir chap. 8). 
Les Marines doivent continuer à attaquer l'adversaire 
jusqu'à la fin du combat. 


Techniques de contre-attaque 


Il'existe deux techniques qui peuvent être utilisées pour 


contrer toute attaque armée : le contre-bras avant et le 
contre-bras inversé. Ces techniques peuvent être utilisées pour 


contrer une attaque verticale, une frappe diagonale vers l'avant 

ou une frappe horizontale vers l'avant. Avec des variations 
mineures, les mêmes techniques sont utilisées pour contrer 

les frappes inversées. Une troisième technique, le contre-bras plié, 
est utilisée pour contrer une attaque verticale. 


Compteur de brassard avant. Pour exécuter le brassard avant 


contre une attaque provenant d'une frappe avant, les Marines : 


Avancez avec le pied gauche à l’intérieur du bras attaquant de 
l'adversaire. 


Bloquez l'attaque avec les deux bras pliés pour que les avant- 


bras entrent en contact avec les biceps et l'avant-bras de 
l'adversaire. 
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Faites glisser le bras gauche sur l'avant-bras de l'adversaire 
et enroulez fermement le bras autour de son bras, en 


emprisonnant le bras attaquant de l'adversaire entre le biceps 
et le torse. 


Placez la main droite sur l'épaule de l'adversaire ou 


le haut du bras pour mieux contrôler son bras et pour effectuer 
un brassard. 


Exécutez un brassard et continuez à exercer une pression 
constante contre le bras. 


Compteur de brassard inversé. Pour exécuter le contre- 


bras inversé à une attaque provenant d'une frappe avant, les 
Marines : 


Avancez avec le pied gauche à l’intérieur du bras attaquant 
de l'adversaire. 


Bloquez l'attaque avec les deux bras pliés pour que les avant- 


bras entrent en contact avec les biceps et l'avant-bras de 
l'adversaire. 


Contrôlez le bras de l'adversaire avec la main gauche et 
pivotez vers la droite pour que le dos soit contre le côté de 
l'adversaire. Faites immédiatement glisser le bras droit sur le 
biceps de l'adversaire et enroulez-le fermement autour de 
son bras, en emprisonnant le bras attaquant de l'adversaire 
entre le biceps et le torse. 


Saisissez le poignet de l'adversaire avec la main gauche et 
éloignez son pouce du corps. 


€. 


Amenez l'adversaire au sol avec un retrait du brassard s'il ne 


laisse pas tomber l'arme du 
bracelet. 


Compteur de brassard plié. Ce contre est particulièrement 
efficace contre une attaque verticale. Pour exécuter le 
contre-bras plié, les Marines— 


Avancez avec le pied gauche à l’intérieur du bras attaquant 
de l'adversaire. 
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Bloquez l'attaque avec les deux bras pliés pour que les Appliquez une pression vers le bas avec les mains contre l'avant- 
avant-bras entrent en contact avec les biceps et l'avant- bras de l'adversaire pour déséquilibrer l'adversaire. 


bras de l'adversaire. 


Saisissez l'avant-bras de l'adversaire avec la main gauche. 
En même temps, faites glisser le bras droit sous le triceps 
de l'adversaire et saisissez l'avant-bras ou le poignet de 
l'adversaire avec la main droite. 


(verso vide) 
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GRÈVES 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Dans les dessins, le Marine est représenté avec des outils de camouflage forestiers ; 
l'adversaire est représenté sans camouflage. Sur les photographies, le Marine est 
représenté dans des utilitaires de camouflage forestiers ; l'adversaire est représenté 
dans des utilitaires de camouflage du désert. 


Les frappes sont des techniques de frappe individuelles à mains nues. | Déplacer leur masse corporelle vers l'avant ou vers l'arrière 


Les frappes utilisent les mains, les coudes, les genoux, les pieds en ligne droite. | Laisser tomber leur 


et, dans certains cas, d'autres parties du corps comme armes 
personnelles. Les Marines doivent savoir comment exécuter 
des frappes efficacement. Ils doivent aussi savoir contrer les 
frappes d’un adversaire. 


1. Principes des poinçons 


Détente musculaire 


La relaxation musculaire est cruciale lors de l'exécution 

des coups de poing. La tendance naturelle dans un 

combat est de se tendre, ce qui entraîne une fatigue rapide 
et une diminution de la production d'énergie. Les Marines qui 
restent détendus lors d'une situation de combat rapproché 
génèrent une plus grande vitesse, ce qui se traduit par une 
plus grande génération de puissance. Le relâchement des 
avant-bras génère de la vitesse et améliore le temps de 
réaction. Au point d'impact, les Marines serrent le poing pour 


causer des dommages à l'adversaire et éviter les blessures 
au poignet et à la main. 


Transfert de poids 


Le transfert de poids est nécessaire pour générer de la puissance 


lors d’un coup de poing. Les Marines y parviennent en... 


| Faire pivoter leurs hanches et leurs épaules vers l'avant. 
clouer. 


poids corporel sur un adversaire. 
nent. La masse corporelle peut être transférée lors d'une 
attaque de haut en bas ou de bas en haut. 


Rétraction rapide 


Lorsque les Marines donnent un coup de poing, une rétraction rapide de 
le poing est important. Une fois que la main a pris contact 

avec la cible, les Marines reviennent rapidement à la position de 
base du guerrier. Rétraction rapide— 


| Redonne à la main et au bras la protection offerte par la 
position de base du guerrier. 

| Empêche l'adversaire de pouvoir 
saisissez la main ou le bras. 

| Permet de « cham- 
« Bered » ou « réarmé » en vue de donner un coup de 
poing ultérieur. 


Télégraphier 


La télégraphie d'une frappe se produit lorsque les 
mouvements du corps informent l'adversaire de l'intention 
de lancer une attaque. Rester détendu aide à réduire les 
télégraphies. 


Souvent, un combattant non entraîné télégraphie son intention 
d'attaquer en retirant sa main en vue de son adversaire, en 
changeant l'expression du visage, en tendant les muscles du cou 
ou en se contractant. Ces mouvements, 
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aussi petit soit-il, indique immédiatement qu'une attaque est 
sur le point d'être lancée. Si l'adversaire est un combattant 
entraîné, il pourra peut-être esquiver ou contrer l'attaque. Si 
l'adversaire n’est pas un combattant non entraîné, il pourra 
peut-être minimiser l'effet d’une attaque. 


2. Poinçons 


Des coups de poing peuvent être lancés lors de tout 
affrontement au corps à corps. La plupart des gens ont recours 
aux coups de poing parce que c'est une réaction naturelle à 
une menace. Le but d'un coup de poing est d'étourdir 
l'adversaire ou de le préparer à une technique de finition 
ultérieure. Cependant, les coups de poing ne doivent être 
exécutés que sur les zones des tissus mous d’un adversaire. 
Un coup de poing correctement délivré maximise les 


dégâts infligés à un adversaire tout en minimisant le risque de blessure des Marines 


Poing de base 


Les coups de poing sont exécutés avec le poing de base. 
Pour former le poing de base, les doigts sont enroulés 
naturellement dans la paume de la main et le pouce est 
placé entre l'index et le majeur. Ne serrez pas le poing tant 
que le mouvement n’a pas commencé. 


Cela réduit la tension musculaire dans l'avant-bras et augmente 


la vitesse et le temps de 
réaction. Juste avant l'impact, 


les Marines exercent 
une tension musculaire sur la 
main et l'avant-bras pour 


maximiser les dégâts infligés à 
l'adversaire et réduire ses 


Liège tènre risques de blessures. Le 
contact doit être établi avec les 

position du doigt uniquement. . . . 
jointures de l'index et du majeur. 


Lorsqu'ils frappent avec le poing de base, les Marines doivent 
garder la main droite ou alignée avec le poignet pour éviter de 
se blesser au poignet. 


Poinçon de main de plomb 


Le coup de poing de la main principale est un coup de poing 
droit exécuté par la main avant ou la main principale. Il s'agit 
d'un coup de poing rapide conçu pour éloigner l'adversaire et 
lancer une attaque. Un coup de poing principal masque le 
mouvement et permet aux Marines de se rapprocher de 
l'adversaire. Les coups de poing en plomb doivent, si possible, 
toucher les zones des tissus mous. Pour exécuter le coup de 
poing principal, les Marines— 


Tirez la main principale jusqu'à une extension presque 
complète, tout en faisant pivoter la paume vers le sol. 


Contactez l'adversaire avec les deux premières jointures du 
poing. 


Rétractez immédiatement la main, reprenant la position de 
base du guerrier. 


Poinçon arrière 


Le coup de poing de la main arrière est un coup de poing 
exécuté par la main arrière (droite). Il s'agit d'un coup de 
poing puissant conçu pour infliger un maximum de dégâts à 
l'adversaire. Sa puissance vient de la poussée de la jambe 
arrière et de la rotation des hanches et des épaules. Pour 
exécuter le coup de poing arrière, les Marines— 
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Faites pivoter les hanches et les épaules avec force vers inconscient, causer des lésions importantes au cou ou 

l'adversaire et poussez la main arrière tout droit, en tournant sectionner la langue. Pour exécuter l'uppercut, les 

la paume vers le bas, jusqu’à une extension presque complète. Marines— 

Déplacez le poids du corps vers le pied avant tout en Pliez les bras en faisant pivoter la paume vers l'intérieur. 

poussant sur la pointe du pied arrière. La distance de flexion des bras dépend de la proximité de 
l'adversaire. 


Contactez l'adversaire avec les deux premières jointures 

du poing. Faites pivoter les hanches et les épaules avec force vers 
l'adversaire, en poussant le poing vers le menton ou la 
mâchoire de l'adversaire. 


\ 


Na 
( 


ÿ 


Rétractez immédiatement la main. 


Contactez l'adversaire avec les deux premières jointures 
Uppercut de P J 
L'uppercut est un coup de poing puissant provenant du 

dessous de la ligne de vision de l'adversaire. Il est exécuté 

dans un mouvement ascendant en remontant la ligne médiane de 


le corps de l'adversaire. Il est livré en étroite collaboration et 


Rétractez immédiatement la main. 


suit généralement une frappe préparatoire qui laisse le Crochet 
zone cible non protégée. Lorsqu'il est porté au menton ou Le crochet est un coup de poing puissant exécuté de près 
à la mâchoire, l'uppercut peut rendre un adversaire et généralement précédé d’une frappe préparatoire. Pour 


exécuter le crochet, les Marines— 
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Poussez le bras droit dans un mouvement d'accrochage vers 
l'adversaire, en gardant le coude plié tout en faisant pivoter 


avec force l'épaule et la hanche droites vers l'adversaire. 


Contactez l'adversaire avec les deux premières jointures du poing. 


Continuez à faire pivoter l'épaule et la hanche, en continuant avec le 


poing vers la cible. 


Rétractez immédiatement la main. 


3. Frappes avec le haut du corps 


Les frappes étourdissent l'adversaire ou le préparent à une 


technique de finition ultérieure. Les mains, les avant-bras et les coudes 


sont des armes individuelles des bras. 


qui peut être utilisé pour exécuter des frappes, notamment le 
coup de poing, le coup de menton, la main au couteau, l'entaille 
des yeux et les coups de coude. Ces frappes offrent une variété 


de techniques pouvant être utilisées dans tout type de situation 
de combat rapproché. 


Principes d'exécution 


Il existe plusieurs principes d'exécution qui garantissent 
l'efficacité d'une frappe. 


Générer de l'énergie. Le transfert de poids est nécessaire pour générer 
une puissance maximale lors d’un coup de poing. Les Marines y 


parviennent en... 


| Rotation des hanches et des épaules vers l'avant. 
clouer. 

| Déplacer la masse corporelle vers l'avant ou vers l'arrière en 
ligne droite. | Laisser tomber le poids 

du corps sur un adversaire. 
La masse corporelle peut être transférée lors d'une attaque 


de haut en bas ou de bas en haut. 


Tensions musculaires. Les bras sont détendus jusqu'au 


moment de l'impact. Au point d'impact, les Marines 
appliquent une tension musculaire dans la main et l'avant- 
bras pour maximiser les dégâts infligés à l'adversaire et 
éviter les blessures à la main. Les bras sont détendus 
jusqu'au moment de l'impact. 


Hit and Stick et suivi. Une frappe doit être délivrée de manière à 
ce que l'arme (par exemple, main, coude) touche et reste sur 
le site d'impact (cible) et traverse la cible. Cette technique inflige un 


maximum de dégâts à l'adversaire. 


Les coups avec les armes sont exécutés avec des « mains 
lourdes » ; c'est-à-dire que la frappe est exécutée en traversant 
la frappe pour permettre au poids de la main de traverser la zone 
cible du corps. 

Le contact avec l'adversaire doit être effectué avec le bras 
légèrement plié et le bras tendu lorsqu'il se déplace à travers la 
cible. Cette technique permet aux Marines de lancer des frappes 


efficacement sans utiliser toute leur force. 


Mouvement. Le mouvement place les Marines dans la position 
appropriée pour lancer une attaque contre un adversaire ainsi que 


pour fournir une protection. 
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Le mouvement commence à partir de la position de base 


du guerrier et se termine par la reprise de la position de 
base du guerrier. Les frappes peuvent être effectuées avec le 
bras gauche ou droit selon : 


| L'angle d'attaque. 
| La position de l'adversaire. 


| La cible disponible et vulnérable de l'adversaire 
zones. 


Zones cibles du corps 


Pour chaque frappe, il y a des zones cibles du corps qui, 
lorsqu'elles sont frappées, maximisent les dégâts infligés à un 
adversaire. Les frappes font appel à la motricité globale plutôt 
qu'à la motricité fine. Les zones cibles du corps ne sont que 


cela : des zones. Une précision précise sur un nerf spécifique 
n'est pas nécessaire pour que la frappe soit efficace. 


Poing de marteau 


Frapper avec le poing marteau concentre la puissance dans 
une petite partie de la main, ce qui, une fois transféré à la 
cible, peut avoir un effet dévastateur. 

La surface de frappe du poing marteau est la partie 
charnue de la main située sous le petit doigt. 

Pour exécuter le coup de poing, les Marines— 


Li » Fermezle poing et pliez le bras à 
environ 45 à 90 

angle en degrés. En même temps, 
faites pivoter la hanche droite et 
l'épaule droite vers l'arrière. 


\ 


Poussez le poing vers l'avant sur 


l'adversaire tout en faisant pivoter 


la hanche et l'épaule droites vers 
l'avant. 


4-5 


Faites pivoter le poignet pour que le poing marteau entre en 


contact avec l'adversaire. 


Coup de menton 


Le coup de menton peut immédiatement rendre un adversaire 
inconscient et causer des dommages importants au cou et à 
la colonne vertébrale. La surface de frappe est le talon de la 


paume de la main. Pour exécuter le coup au menton, les 
Marines. 


Pliez le poignet droit vers l'arrière à un angle de 90 degrés 
avec la paume face à l'adversaire et les doigts pointés vers le 
haut. 


Gardez le bras droit plié et près du corps. Tendez la main dans 
une position concave avec les doigts légèrement écartés. 
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Avancez avec le pied gauche vers l’adversaire, en gardant 
les pieds écartés à peu près à la largeur des épaules et 
les genoux fléchis. Ceci est fait pour fermer avec 
l'adversaire. 


Gardez le bras droit plié et près du côté. 

Poussez la paume de la main directement sous le menton 

de l'adversaire. Dans le même temps, faites pivoter la hanche 
droite vers l’avant pour amener le poids du corps dans 
l’attaque afin d'augmenter la puissance de la frappe. 
L'attaque doit remonter la ligne centrale de la 

poitrine de l'adversaire jusqu'à son menton. 


Main de couteau 
La main au couteau est l’une des frappes les plus 


polyvalentes et les plus dévastatrices. La surface de 
frappe est le tranchant de la main, qui est la partie charnue 
de la main située sous le petit doigt et s'étendant jusqu'au 
sommet du poignet. 

La surface de frappe est 
étroite, permettant des frappes 
au cou entre le gilet pare- 
balles et le casque de 
l'adversaire. Le coup de 
couteau est exécuté sous 

l'un des trois angles suivants : 
extérieur, intérieur et vertical. 


Main de couteau extérieure. Pour exécuter le coup de 
couteau extérieur, les Marines— 


Exécutez une main de couteau en étendant et en joignant le 
doigts de la main droite et en plaçant le pouce à côté de 
l'index (comme pour saluer). 


Rétractez la main droite. En même temps, faites pivoter la 
hanche droite et l'épaule droite vers l'arrière. 


Poussez la main du couteau vers l'avant (horizontalement) 


sur l'adversaire tout en faisant pivoter la hanche et 
l'épaule droites vers l'avant. 


À l'intérieur de la main du couteau. Pour exécuter la frappe de la main 


au couteau intérieur, les Marines— 


Exécutez une main de couteau. 


Amenez la main droite sur l'épaule gauche. En même temps, 
faites pivoter l'épaule droite vers l'avant et la hanche 
gauche vers l'avant. 
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Poussez la main du couteau vers l'avant (horizontalement) sur Gouge aux yeux 
l'adversaire tout en faisant pivoter la hanche et l'épaule | je 22 : 

La gouge oculaire est utilisée pour attaquer les yeux d'un 


droites vers l'avant et l'épaule gauche vers l'arrière. : À . 
adversaire, l'aveuglant afin que des frappes ultérieures puissent 


être exécutées. La surface de frappe est constituée du bout 


des doigts ou du pouce. Pour exécuter l'arrachage des 
yeux, les Marines... 


Étendez la main droite avec les doigts légèrement écartés 
pour permettre l'entrée dans les orbites. 


Placer la paume de la main 
soit vers le sol, soit vers le 
ciel 

et poussez la main droite vers 
les yeux de l'adversaire. 


Main de couteau vertical. Lorsqu'il est lancé verticalement, le Poussez la maln vers l'avant aunleau du nez de 


coup de couteau descend directement en ligne droite. l'adversaire afin que les doigts ou le pouce 


glissent naturellement dans les rainures 


des orbites de l'adversaire. 


Coups de coude 


Le coude est une arme puissante qui peut être utilisée de 
plusieurs manières différentes pour attaquer pratiquement 
n'importe quelle partie du corps d'un adversaire. Les coups de 
coude peuvent être effectués verticalement (vers le haut 

ou vers le bas) ou horizontalement (avant ou arrière). Le 
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La surface de frappe est à 2 pouces au-dessus ou au- Contactez l'adversaire avec l'avant-bras droit à 2 pouces 
dessous de la pointe du coude, en fonction de l'angle d'attaque, au-dessus de la pointe du coude. 


de l'angle d'attaque de l'adversaire et de la position de 
l'adversaire. 


K 


Coup de coude vertical (vers le bas). Pour exécuter une 


frappe de coude verticale vers le bas, les Marines— 
Au-dessus du coude Sous le coude pp 


Pliez le coude droit en gardant le poing près du corps. Le poing 


Coup de coude vertical (vers le haut). Pour exécuter une est sur l'épaule et le coude est relevé bien au-dessus de l'épaule. 
frappe de coude verticale vers le haut, les Marines— 


Pliez le coude droit en gardant le poing près du corps. Le poing 
est au niveau de l'épaule et le coude est à côté du torse. 


Poussez le coude verticalement vers le bas vers l'adversaire 
tout en laissant tomber le poids du corps dans l'attaque pour 
générer une puissance supplémentaire. 


L L 
Poussez le coude verticalement vers le haut vers l’adversaire 


tout en faisant pivoter l'épaule droite et la hanche vers l'avant 
pour générer une puissance supplémentaire. 
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Contactez l'adversaire avec le triceps droit à 2 pouces au- Contactez l'adversaire avec l'avant-bras droit 2 pouces 

dessus de la pointe du coude. sous la pointe du coude. 

Coup de coude horizontal (avant). Pour exécuter la frappe Gâche de coude horizontale (arrière). Pour exécuter la 

du coude horizontale vers l'avant, les Marines— frappe du coude horizontal arrière, les Marines— 

Rentrez le poing droit près de la poitrine avec le talon de Rentrez le poing droit près de l'épaule gauche avec le 

la paume face au sol. talon de la paume face au sol. En même temps, faites 
pivoter l'épaule droite vers l’avant et la hanche gauche 
vers l'avant. 

FR, 


Ta 


[E 


Poussez le coude droit horizontalement vers l'adversaire. 
L'avant-bras est parallèle au sol. 


Poussez le coude droit horizontalement vers l'arrière 
vers l'adversaire. L'avant-bras est parallèle au sol et la main 


Faites pivoter l'épaule droite et la hanche vers l'avant pour générer se déplace dans la direction de l'attaque. 


une puissance supplémentaire. 
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Faites pivoter la hanche droite vers l'arrière et l'épaule droite 
vers l'arrière pour générer une puissance supplémentaire. 


Contactez l'adversaire avec le triceps droit à 2 pouces au-dessus 
de la pointe du coude. 


4. Frappes avec le bas du corps 


Les jambes sont les armes les plus puissantes du corps car elles 
utilisent les plus grands groupes musculaires pour générer 

une frappe. Les jambes sont également moins sujettes aux 
blessures. Les pieds sont le choix privilégié pour frapper car ils 
sont protégés par des bottes. Les Marines utilisent leurs pieds, 
leurs talons et leurs genoux pour exécuter des coups de pied, des 
coups de genou et des piétinements. 


Coups de pied 


Le but d'un coup de pied est d'arrêter l'attaque d'un adversaire ou 
de créer une ouverture dans sa défense afin de 

pour lancer une attaque. Les coups de pied peuvent être exécutés 
avec la jambe gauche (avant) ou la jambe droite (arrière). Les 
coups de pied avec la jambe arrière ont une plus grande puissance 
car les hanches sont tournées vers l'attaque. Cependant, la jambe 
arrière est plus éloignée de l'adversaire, donc une frappe avec la 
jambe arrière ne touchera pas l'adversaire aussi rapidement qu'une 
frappe avec la jambe avant. 


Coup de pied avant. Le coup de pied avant est exécuté lorsque 


l'adversaire est devant le Marine. Le coup de pied avant, 

délivré avec la jambe arrière ou la jambe avant, est efficace pour 
frapper sous la taille. Tenter de donner un coup de pied plus haut 
entraîne une diminution de l'équilibre et offre à l'ennemi une plus 
grande opportunité de saisir la jambe ou le pied. Les surfaces de 
frappe sont les 


pointe de la botte ou des lacets. Pour exécuter le coup de pied 


avant, les Marines— 


Soulevez le genou gauche jusqu'à la taille, faites pivoter les 
hanches vers l'attaque et poussez le pied gauche vers l'adversaire. 


— 


à 


Î p 
= 
Contactez l'adversaire avec la pointe de la botte gauche ou les 
lacets. 


Revenez à la position de base du guerrier. 


Coup de pied latéral. Le coup de pied latéral, délivré avec la jambe 
d'attaque, est efficace pour frapper les genoux. Le coup de pied 
latéral est exécuté lorsque l'adversaire est du côté du Marine. La 
surface de frappe est le bord tranchant extérieur de la botte, près 
du talon. Pour exécuter le coup de pied latéral, les Marines— 
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Soulevez la taille du genou droit et faites pivoter le côté droit. Levez le genou droit et poussez-le avec force vers l'adversaire. La 
hanche en avant. puissance est générée en poussant le 


jambe vers le haut. 


Contactez l'adversaire à 2 pouces au-dessus du genou droit. 


X 


* 
2 
4 
-%s 
Poussez le pied droit vers le côté droit vers l'adversaire, en 


tournant le pied à un angle de 90 degrés pour maximiser la surface 


de frappe sur l'adversaire. 
Frappe horizontale du genou. La frappe horizontale du genou 


Contactez l'adversaire avec le tranchant de la botte droite. est exécutée avec la jambe généralement parallèle au sol tout en 
faisant pivoter les hanches pour générer de la puissance. Il est 
souvent délivré au nerf péronier. La surface de frappe est l'avant 
de la jambe, légèrement au-dessus ou en dessous du genou. Pour 
exécuter la frappe horizontale du genou, les Marines— 


Levez le genou droit, faites pivoter la hanche droite vers l'avant tout 
en pivotant sur le pied gauche et enfoncez le genou horizontalement 


vers l'adversaire. 


Contactez l'adversaire à 2 pouces au-dessus du genou droit. 


Revenez à la position de base du guerrier. 


Coups de genou 


Les frappes au genou sont d'excellentes armes lors des combats 
rapprochés. La frappe du genou est généralement exécutée de 


près. 


Frappe verticale du genou. La surface de frappe est la cuisse, 


légèrement au-dessus du genou. Pour exécuter la frappe 
verticale du genou, les Marines— 
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Piétine 
Les piétinements sont exécutés avec les pieds, généralement 
lorsque l'adversaire est à terre. N'oubliez pas que lorsque 


l'adversaire est à terre, les Marines prennent n'importe quelle 
cible disponible. 


Piétinement vertical. Le piétinement vertical permet aux 
Marines de rester droits et équilibrés, de délivrer rapidement 
plusieurs coups avec l'un ou l'autre pied et d'attaquer la cible 
rapidement et avec précision. C'est le piétinement préféré. La 
surface de frappe est le fond plat de la botte ou le bord 
tranchant du talon. 

Pour exécuter le piétinement vertical, les Marines— 


Soulevez le genou droit au-dessus de la taille avec la jambe 
droite pliée à un angle d'environ 90 degrés. 


Enfoncez avec force le bas plat de la botte droite ou le bord 
tranchant du talon droit sur l'adversaire. En même temps, 
pliez légèrement le genou gauche pour laisser tomber le 
poids du corps dans la frappe. 


Piétinement de hache. La surface de frappe du pied de hache 
est le bord tranchant du talon. Pour exécuter le piétinement à 
la hache, les Marines— 


Soulevez le talon droit au-dessus de la taille, en gardant la 


jambe droite droite. 
L 
+ 
| 
V: « 


Enfoncez avec force le bord tranchant du talon droit sur 
l'adversaire. En même temps, pliez légèrement le genou 
gauche pour laisser tomber le poids du corps dans la frappe. 


5. Contrer les grèves 


Dans une situation de combat rapproché, un adversaire 

tentera de frapper les Marines avec des coups de poing et de pied. 
Lorsqu'un adversaire utilise une frappe, les Marines doivent 
d'abord éviter la frappe. Ceci est accompli en se déplaçant 
rapidement et en bloquant. Ensuite, les Marines doivent se 

mettre en position offensive. Cela permet aux Marines d'utiliser 
des frappes offensives pour attaquer l'adversaire. Quelle que 

soit la frappe, pour contrer une frappe, les Marines doivent se 
déplacer, bloquer et frapper. 


Se déplacer 


La première étape pour contrer une grève est de s'éloigner de 
l'impact de la grève. Le mouvement retire les Marines du 
point de frappe prévu de l'adversaire et les positionne pour 
attaquer. 

Le mouvement est exécuté à un angle d'environ 45 degrés 
vers l'avant ou l'arrière. Le mouvement est toujours initié à 


partir de la position de base du guerrier. 
Revenez à la position de base du guerrier avec la pointe du 
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le pied de tête pointé vers l'adversaire une fois le mouvement 
terminé. 


Bloc 


Différents blocs sont exécutés en fonction de la frappe. 


Ceux-ci seront couverts par des compteurs individuels. 


Grève 


N'importe quelle frappe du haut ou du bas du corps peut être 
exécutée comme une attaque de suivi ou comme partie de 
contre-attaque à la frappe d'un adversaire. La frappe de suivi est 
déterminée par l'angle par rapport à l'adversaire, la position de 
l'adversaire et les zones cibles vulnérables disponibles de 
l'adversaire. 


Contre les coups de poing 
Contrer un coup de poing de la main de plomb. Ce compteur est 


utilisé lorsque l'adversaire lance un coup de poing de la 
main principale. Pour exécuter le contre-attaque du coup de 
poing principal, les Marines— 


Avancez et vers la gauche à un angle d'environ 45 degrés, en 
vous déplaçant vers l'extérieur du bras attaquant de l'adversaire. 


m 
à ” 
| s | Ÿ 
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Levez le bras gauche et bloquez ou déviez la main principale de 
l'adversaire avec la paume de la main ou la partie charnue de 
l'avant-bras. 


Frappez et collez en laissant le bras gauche contre le bras droit 
de l'adversaire tout en avançant et vers la gauche à un angle 
d'environ 45 degrés pour vous rapprocher de l'adversaire. 


on Ÿ vd 
+ à 


Exécuter une technique de finition, comme une frappe ou un 
coup de pied, vers les zones cibles exposées de l'adversaire. 


Contrer un coup de poing arrière. Ce compteur est utilisé lorsque 


l'adversaire lance une main arrière 
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coup de poing. Pour exécuter le contre-attaque du coup de poing 
arrière, les Marines— 


Avancez et vers la gauche à un angle d'environ 45 degrés, en 
vous déplaçant vers l'extérieur du bras attaquant de l'adversaire. 


- 


| 


Levez le bras gauche et bloquez ou déviez la main arrière de 


l'adversaire avec la paume de la main ou la partie charnue de 
l'avant-bras. 


æ en. 


pa 
. 
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Frappez et collez en laissant le bras gauche contre le bras droit 
de l'adversaire tout en avançant et vers la droite à un angle 
d'environ 45 degrés pour vous rapprocher de l'adversaire. 


Exécuter une technique de finition, comme une frappe ou un 
coup de pied, vers les zones cibles exposées de l'adversaire. 


Contre les coups de pied 


Contrer un coup de pied avant (jambe gauche ou avant). 
Ce contre est utilisé lorsque l'adversaire exécute un coup de pied 
avant avec sa jambe gauche. Pour exécuter le contre-attaque 
sur un coup de pied avant, les Marines— 


Avancez et vers la droite à un angle d'environ 45 degrés, en vous 
déplaçant vers l'extérieur de la jambe de frappe de l'adversaire. 
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Abaissez le bras gauche et bloquez ou déviez la jambe de Avancez et vers la gauche à un angle d'environ 45 degrés, en 
l'adversaire avec la paume de la main ou la partie charnue de vous déplaçant vers l'extérieur de la jambe de frappe de 
l'avant-bras. l'adversaire. 


Abaissez le bras gauche et bloquez ou déviez la jambe de 
l'adversaire avec la paume de la main ou la partie charnue de 
l'avant-bras. 


Frappez et collez en laissant le bras gauche contre la jambe de 
l'adversaire tout en avançant et vers la gauche à un angle d'environ 


45 degrés pour vous rapprocher de l'adversaire. 


Frappez et collez en laissant le bras gauche contre la jambe de 
l'adversaire tout en avançant et vers la droite à un angle d'environ 
45 degrés pour vous rapprocher de l'adversaire. 


Exécuter une technique de finition, comme une frappe ou un 
coup de pied, vers les zones cibles exposées de l'adversaire. 


Contre un coup de pied avant (jambe droite ou arrière). 
Ce contre est utilisé lorsque l'adversaire exécute un coup de pied 
avant avec sa jambe droite. Pour exécuter le contre-attaque 

sur un coup de pied avant, les Marines— 


(verso vide) 
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Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Le Marine est représenté dans des utilitaires de camouflage. L'adversaire est 
représenté sans camouflage. 


Les Marines utilisent des techniques de lancer pour conserver l'adversaire porte un équipement. Pour exécuter le lancer 
l'avantage tactique et projeter l'adversaire au sol lors d'un tournant, les Marines— 

combat rapproché. Les lancers appliquent le 

principes d'équilibre, de levier, de timing et de position du Saisissez le poignet droit de l'adversaire avec la main 
corps pour perturber l'équilibre d'un adversaire et prendre gauche. 


le contrôle en forçant l'adversaire au sol. Les 

techniques de lancer sont efficaces car elles sont neutres 
en termes de taille et de sexe, et elles reposent sur l'élan et 
la puissance générés par l'adversaire plutôt que sur la 
force ou la taille de l'adversaire. 

Marin. Les Marines exécutent également un lancer comme 
une attaque dévastatrice contre un adversaire, provoquant 
éventuellement une perte de conscience ou des 

membres cassés. Lorsque les Marines exécutent des 
lancers, ils doivent maintenir l'équilibre et, simultanément, 
empêcher l'adversaire de contrer un lancer ou de s'échapper 
après avoir été forcé au sol. 


1. Lancer tournant 


Les Marines utilisent un lancer tournant pour amener 
l'adversaire au sol pendant qu'il reste debout. Un lancer 
tournant peut également être exécuté à partir d’une position 
stationnaire. C'est particulièrement efficace si les Marines et 
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Avancez avec le pied droit, placez-le contre l'extérieur du 


pied droit de l'adversaire et pivotez de manière à ce que 
l'arrière du talon soit à côté 


du milieu du pied de 


l'adversaire. 


Accrochez le bras droit 

de l'adversaire avec le bras 
droit et pincez son bras 
entre le biceps et l'avant- 
bras, en touchant 
l'adversaire avec le 

corps. 


Tirez le poignet de 
l'adversaire vers le bas, en 
le gardant près du corps. 


Pivotez vers la gauche sur la pointe du pied et continuez à 


tirer vers le bas le poignet de l'adversaire tout en faisant 
pivoter le poignet vers l'extérieur pour le déséquilibrer. 


2. Lancer de hanche 


Les Marines utilisent un lancer de hanche pour amener 
l'adversaire au sol alors qu'il reste debout. Un lancer de 
hanche est particulièrement efficace si l'adversaire est 


avancer ou pousser. Les Marines utilisent l'élan de 
l'adversaire pour exécuter le lancer de la hanche. Pour 
exécuter le lancer de hanche, les Marines— 


Saisissez le poignet droit de l'adversaire avec la main 
gauche. 


Avancez avec le pied droit et placez-le contre 
l'extérieur du pied droit de l'adversaire. 


L'arrière du talon doit être à côté du pied de l'adversaire. 
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Reculez avec le pied gauche et faites pivoter la plante du pied. L'arrière 


du talon est à côté de l'orteil de l'adversaire. Les genoux sont fléchis. 


Faites pivoter au niveau de la taille et accrochez la main droite autour 
l'arrière du corps de l'adversaire (n'importe où, de sa taille à sa tête). Le 
côté et la hanche doivent être contre 


l'adversaire. 


Faites pivoter la hanche contre 
l'adversaire. Les hanches doivent être 


inférieure à celle de l'adversaire. 


Utilisez la main droite pour tirer 


l'adversaire vers le haut sur la hanche 
afin de maximiser le contact. 


Tirez le bras de l'adversaire sur le corps et, en même temps, soulevez 
légèrement l'adversaire du sol en pliant la taille, en redressant les 


jambes et en faisant pivoter le corps vers la gauche. 


3. Balayage des jambes 


Les Marines utilisent un balayage des jambes pour amener l'adversaire 


au sol pendant qu'il reste debout. Une jambe 
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le balayage est particulièrement efficace si l'adversaire 
est déjà déséquilibré et recule ou tire sur le Marine. 
Pour exécuter le balayage des jambes, les Marines— 


Saisissez le poignet droit de 
l'adversaire avec la main gauche 
et saisissez l'épaule gauche 
de l'adversaire avec la main 


droite. 


Remarque : saisissez les 
vêtements ou l'équipement de 
l'adversaire si son poignet et 


son épaule ne peuvent pas être saisis. 


Avancez avec le pied gauche 
et placez-le à l'extérieur du pied 


droit de l’adversaire. 


Tirez le poignet de l'adversaire vers le bas, près du corps, et poussez 


son épaule vers l'arrière pour le déséquilibrer. 


Ne levez pas le genou droit plus haut que la taille. 


Donnez un coup de pied devant la jambe droite de l'adversaire. 
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Utilisez le talon de la botte pour entrer en contact avec le 


mollet de l'adversaire (n'importe où depuis le haut du mollet 
jusqu'au tendon d'Achille ou à l'intérieur du mollet). 


Balayez l'adversaire au sol. 
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CHAPITRE 6 


ÉTOUFFE ET RETIENT 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 


Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Le Marine est représenté dans des utilitaires de camouflage. L'adversaire est 


représenté sans camouflage. 


as À ERTISSE MENT es 


Pendant l'entraînement, n'exécutez jamais un starter à pleine force ou à pleine 


vitesse et ne maintenez jamais un starter pendant plus de 5 secondes. 


Lorsque les Marines effectuent correctement un étranglement, 
ils rendent un adversaire inconscient en aussi peu que 8 à 13 
secondes. Les starters sont faciles à réaliser, quels que soient 
la taille ou le sexe. Les Marines doivent savoir comment 
appliquer des étranglements et comment contrer un 
étranglement ou une prise exécutée par un adversaire. 


1. Types de starters 


Il existe deux types d’étranglements : l’étranglement à air et 
l’étranglement à sang. Un étranglement d'air ferme les voies 
respiratoires menant aux poumons, empêchant ainsi l'oxygène 
d'atteindre le cœur. Un étranglement sanguin coupe le flux 
sanguin vers le cerveau. Les deux types peuvent entraîner une 
perte de conscience et éventuellement la mort d'un adversaire. 


Starter à air 


Un étranglement d'air est effectué sur la trachée (ou 
trachée) de l'adversaire, coupant l'air vers les poumons et le 
cœur. Si les Marines exécutent correctement l'étranglement 
aérien, l'adversaire perd connaissance en moins de temps. 


2 à 3 minutes. En raison du temps nécessaire pour immobiliser 


l'adversaire, les starters pneumatiques ne sont pas 
recommandés. 


Étouffement de sang 


Un étranglement sanguin est effectué sur l'artère carotide de 
l'adversaire, qui transporte le sang enrichi en oxygène du cœur 
vers le cerveau. L'artère carotide est située des deux côtés 

du cou. Si les Marines exécutent correctement un étouffement 


de sang, l'adversaire perdra connaissance dans les 8 à 13 
secondes. L'étranglement sanguin est l'étranglement préféré 


car son effet attendu (c'est-à-dire que l'adversaire perd 
connaissance) peut être exécuté rapidement, mettant ainsi fin 
au combat. 


2. Étrangleurs 


Starter avant 


Les Marines exécutent un étranglement avant lorsqu'ils font 
face à l'adversaire. Les Marines utilisent celui de l'adversaire 
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revers ou col pour exécuter un étranglement sur le devant. Appuyez la main 


Pour exécuter le starter avant, les Marines— droite contre l'artère 
carotidienne de 


| . 
Saisissez le revers droit de l'adversaire avec la main droite, l'adversaire. 


en vous assurant que les jointures ou le dos 


Tirez son revers 
vers la gauche avec 


de la main sont contre l'artère carotide de l'adversaire sur le 


côté droit de son cou. 
la main gauche. 


Starter latéral 


Les Marines exécutent un étranglement latéral lorsqu'ils font 
face à l'adversaire. L'étranglement latéral est particulièrement 
efficace pour dévier un coup de poing lancé par un adversaire. 
Pour exécuter l'étranglement latéral, les Marines— 


. . | Utilisez la main gauche pour parer le bras de l'adversaire vers 
Gardez la main droite contre le cou de l'adversaire, passez 


sous le bras droit de l'adversaire avec la main gauche, 


saisissez le revers gauche de l'adversaire et formez un X 
avec les poignets. 


l'intérieur (à l'intérieur de la portée de l'adversaire). 
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Amenez le bras droit sous le bras de l'adversaire et Exercez une pression sur le côté du cou de l'adversaire 
autour de son cou. avec l’avant-bras. 


Étendez les doigts, placez l'arrière de l'avant-bras contre 
le cou de l'adversaire juste en dessous de son oreille 
et appuyez sur l'artère carotide sur son cou. 


Starter arrière 


Remarque : Si les Marines sont incapables de placer leurs Les Marines exécutent un étranglement arrière lorsqu'ils 
doigts contre le cou de l'adversaire, ils peuvent utiliser sont derrière l'adversaire, que l'adversaire est au sol ou 
le dos du pouce ou du poignet. lorsqu'ils emmènent l'adversaire au sol. Pour 


exécuter le starter arrière, les Marines— 
Passez la main gauche autour de la nuque de l'adversaire 
et joignez les mains ensemble. Passez le bras droit par-dessus l'épaule droite de 


l'adversaire et accrochez le pli du bras autour de 
son cou. 


Tirez l'adversaire vers la poitrine en tirant les mains jointes 
vers la poitrine. 
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Joignez les deux mains ensemble. obtenez plus de levier que le starter arrière. Si le starter arrière 
ne peut pas être sécurisé, la variante en quatre est utilisée pour 
augmenter la pression du starter sur l'adversaire. Pour exécuter 
la variante en quatre du starter arrière, les Marines— 


Appliquez un starter arrière. Le corps du Marine doit être contre 
le corps de l'adversaire. 


Exercez une pression avec les biceps et les avant-bras des 
deux côtés du cou de l'adversaire sur ses artères carotides. 


Maintenez la pression avec les biceps et les avant-bras des 

deux côtés du cou et rapprochez l'adversaire en rentrant le 

bras droit. Saisissez le biceps gauche avec la main droite et placez-le 
la main gauche contre l'arrière de la tête de l'adversaire. 


Choke en quatre 


Une variante du starter arrière est le starter en forme de 
quatre. Le starter en forme de quatre permet aux Marines de 
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Poussez la tête de l'adversaire vers l'avant et vers le bas avec la saisir et dégager leurs voies respiratoires. Les techniques 
main gauche. d'adoucissement sont particulièrement efficaces si les Marines 


n'ont pas la force physique de leur adversaire. Ces techniques 
comprennent les coups à l'aine, les arrachements des yeux, les 
piétinements du pied, etc. Les techniques d'adoucissement ne 


sont pas offensantes ; ils sont plutôt utilisés pour desserrer l'emprise 
d'un adversaire. 


Rentrez le bras droit en maintenant la pression avec le biceps et 


l'avant-bras des deux côtés du cou de l'adversaire. 


Le deuxième mouvement consiste à rentrer le menton. Une fois 


les voies respiratoires dégagées, les Marines replient leur menton 


di Compteurs des starters et des pour empêcher l'adversaire de réappliquer l'étranglement. 
prises 


Lors d'une situation de combat rapproché, un adversaire peut 
appliquez un starter ou maintenez un Marine. Si l'adversaire 
applique correctement un étranglement, un Marine perd rapidement 
connaissance. Si un étranglement n'est pas exécuté correctement, 

il en résulte souvent une prise, généralement un câlin d'ours ou une 
prise de tête. Une prise permet à l'adversaire de contrôler un Marine 
et supprime la capacité du Marine 

attaquer. Il est important pour les Marines de s'extraire des 
étranglements et des prises, de retrouver l'avantage tactique et de 


contrer par des frappes. 


Bien qu'un étranglement provoque une perte de conscience en 8 à 
13 secondes pour un étranglement sanguin et en 2 à 3 minutes 


pour un étranglement aérien, le premier mouvement pour Contre Un sta rter ava nt 


contrer un étranglement est de dégager les voies respiratoires. Les 


Les Marines utilisent un contre-étranglement avant lorsque 


Marines utilisent des techniques d'adoucissement pour desserrer l'adversaire | . 
l'adversaire s'approche par l'avant et utilisent les deux 
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mains pour étouffer un Marine autour de la gorge. Pour exécuter son bras droit autour de la gorge d'un Marine. Éxécuter 


le contre-attaque sur le starter avant, les Marines... le compteur du starter arrière, Marines— 

Saisissez l'avant-bras droit de l'adversaire (là où le coude se Saisissez l'avant-bras (au niveau du nerf radial) et le biceps de 
plie) avec la main gauche et appliquez une pression vers le l'adversaire avec les deux mains et abaissez-les juste assez 
bas sur le nerf radial de l'adversaire avec les doigts. pour dégager les voies respiratoires. Une fois les voies 


respiratoires dégagées, rentrez le menton pour protéger les 
voies respiratoires et empêcher l'adversaire de réappliquer l’étranglement. 


Exécutez un coup de menton sur le menton de l'adversaire avec 
la main droite. Pour générer de la puissance lors de la 


frappe, amenez le pied gauche vers l'extérieur du pied droit de Placez-vous derrière la jambe droite de l'adversaire avec le pied 
l'adversaire et faites pivoter les hanches lors de la frappe. gauche, en gardant les deux jambes pliées (presque en position 
accroupie). 


Contre un starter arrière 


Les Marines exécutent une contre-attaque contre un 


étranglement arrière lorsque l'adversaire s'approche par l'arrière et met 
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Frappez et enfoncez le coude gauche dans le torse de l'adversaire Déplacez la main et le bras droits sur le torse de l'adversaire. 
tout en faisant pivoter les hanches et en pivotant vers la 

gauche, projetant l'adversaire en arrière et au sol. 

Avancez et vers la gauche avec le pied gauche à un angle de 45 
degrés. 


Contre un headlock avant 
Les Marines utilisent un contre-prise de tête avant lorsque 


l'adversaire s'approche par l'avant et met son bras droit autour 
du cou du Marine, plie le Marine vers l'avant et verrouille la tête 


du Marine contre sa hanche. Pour exécuter le contre-attaque 

sur un headlock avant, les Marines— 
Exécutez un balayage avec le pied droit contre la jambe droite 
de l'adversaire. En même temps, poussez contre la poitrine 


Saisissez le poignet et l'avant-bras de l'adversaire avec les deux de l'adversaire avec le bras et l'épaule droits pour générer de 


mains et tirez vers le bas pour dégager les voies respiratoires. la puissance lors du balayage. 
Gardez le contrôle du poignet de l'adversaire tout au long du 
mouvement. Une fois les voies respiratoires dégagées, rentrez 
le menton pour protéger les voies respiratoires et empêcher 
l'adversaire de réappliquer l'étranglement. 
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Contre un casque arrière 
Les Marines utilisent un compteur pour un headlock arrière lorsque 


l'adversaire s'approche par l'arrière et met son bras droit autour du 
cou du Marine, plie le Marine vers l'avant et verrouille la tête du 
Marine contre sa hanche. Pour exécuter le contre-attaque 


contre le casque arrière, les Marines— 


Saisissez le poignet et l'avant-bras de l'adversaire avec la main 
droite et tirez vers le bas pour dégager les voies respiratoires. 
Une fois que les voies respiratoires sont dégagées, rentrez le 
menton pour protéger les voies respiratoires et empêcher 


l'adversaire de réappliquer l’étranglement. 


Passez le bras gauche par-dessus l'épaule droite de l'adversaire. 


Saisissez n'importe quelle partie du visage de l'adversaire (menton, 


nez, yeux) et reculez tout en vous levant en position debout. 


Exécutez, avec la main droite, un coup de poing marteau sur la gorge 


exposée de l'adversaire. 


Contre un câlin d'ours avant 


Les Marines exécutent une contre-attaque contre un câlin d'ours 
frontal lorsque l'adversaire s'approche de face et met ses deux bras 
autour du corps du Marine, piégeant les bras du Marine sur les 


côtés. Pour contrer un câlin d'ours avant, les Marines— 


Avancez et vers la gauche avec le pied gauche à un angle de 45 
degrés par rapport à l'extérieur de la jambe droite de l'adversaire, 


en gardant la jambe gauche pliée. 
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Saisissez le torse ou les bras de l'adversaire pour retrouver les bras du Marine sur les côtés. Pour exécuter la contre- 


l'équilibre et l'aider à le projeter. Il peut être utile d'accrocher attaque contre un câlin d'ours arrière, les Marines... 

le bras droit de l'adversaire avec le bras gauche. 

Placez-vous derrière la jambe droite de l'adversaire avec le 
pied gauche, en gardant les deux jambes pliées (presque en 
position accroupie). Le côté gauche du corps doit être 
contre celui de l’adversaire. 


Conduisez le bras et l'épaule droits vers l'avant et, en même 
temps, avancez la jambe droite et balayez la jambe droite 


de l'adversaire pour l'amener au sol. 
Faites pivoter la hanche en tournant le corps vers la 
gauche et en rejetant l'adversaire par-dessus la jambe pliée. 


Contre un câlin d'ours arrière 

Les Marines utilisent un contre-attaque pour faire un câlin à 
l'ours lorsque l'adversaire s'approche par l'arrière et met ses 
deux bras autour du corps du Marine, le piégeant. 


(verso vide) 
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COMBAT AU SOL 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Dans les dessins, le Marine est représenté avec des outils de camouflage forestiers ; 
l'adversaire est représenté sans camouflage. Sur les photographies, le Marine est 
représenté dans des utilitaires de camouflage forestiers ; l'adversaire est représenté 


dans des utilitaires de camouflage du désert. 


Les Marines doivent éviter de se trouver au sol lors d'une 
situation de combat rapproché, car le champ de bataille 
peut être couvert de débris et il existe un risque accru de 
blessures. Cependant, de nombreuses situations de combat 
rapproché impliquent des combats au sol. La priorité dans un 
combat au sol est que les Marines se remettent sur pied 

le plus rapidement possible. Dans tout scénario de combat 
au sol, les Marines se retrouveront généralement dans 

l'une des quatre positions avec l'adversaire. 

Les positions offensives, dans lesquelles les Marines ont un 
avantage tactique, sont la garde et la monture. Les positions 
défensives, qui servent de contre lorsque l'adversaire a 
l'avantage tactique, sont le contre à la garde et le contre à la 
monture. Les Marines peuvent également utiliser des 
étrangleurs lors des combats au sol pour mettre rapidement 
fin à un combat. 


1. Combats terrestres offensifs 


Poste de garde 


Les Marines exécutent une position de garde lorsque 
l'adversaire est au-dessus et que les jambes sont enroulées 
autour des jambes de l'adversaire. Si l'adversaire est au 
dessus, il peut essayer d'étouffer le Marine, mais le Marine a 
toujours l'avantage tactique car le Marine est 


en mesure de contrôler la situation. Pour exécuter la 
technique de position de garde, les Marines— 


Piège les mains de l'adversaire sur la poitrine en croisant les 
mains sur la poitrine de manière à ce que les avant-bras 


reposent sur les avant-bras de l'adversaire. Appliquez une 
pression avec les coudes ou les avant-bras. 
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Frappez l'extérieur de la cuisse de l'adversaire avec le tranchant Tirez le bras de l'adversaire vers le haut et retombez 

du talon droit. Cela amène l'adversaire à se déplacer de ce côté. brusquement en tirant son bras sur le côté en direction de son 
petit doigt. 


Revenez debout. 


Déplacez rapidement la tête vers la gauche et faites pivoter les 
hanches vers la droite. En même temps, remontez les deux 


jambes. Les deux jambes sont du côté droit du corps de Les Marines exécutent la monture si l'adversaire est allongé 


Position de montage 


l'adversaire. sur le dos au sol et que le Marine est au sommet avec les 
jambes enroulées autour du corps de l'adversaire. Cette 
position est une position offensive car les Marines sont dans 
une meilleure position pour contrôler l'adversaire et exécuter 
les techniques de combat au sol. Pour exécuter la technique de 
position de monture, les Marines— 


Abaissez la jambe droite en accrochant le cou et la tête de 
l'adversaire. Exercez une pression vers le bas pour le faire 
rouler sur le dos. Saisissez et gardez le contrôle du bras gauche 
de l’adversaire. À la fin du mouvement, le Marine est assis, 

les jambes repliées sur l'adversaire tout en gardant le contrôle 
de son + 


bras. . | | 
Saisissez les poignets ou les avant-bras de l'adversaire avec 


les mains. Tenez-les fermement contre le torse. 
Gardez les jambes et les genoux pliés. 
Maintenez la pression contre le 
cou de l'adversaire avec l'arrière 
du pied droit et contre son côté 
avec le pied gauche sous le 
sien. 
aisselle. Serrez les genoux l'un 
contre l'autre, bloquant ainsi le 


bras de l'adversaire. 
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Maintenez le contrôle des bras de l'adversaire avec le 
bras gauche et appliquez une pression sur le plexus 
brachial de l'adversaire (attache) avec la main droite. 


Rapprochez le pied gauche de l'aisselle droite de 
l'adversaire et faites passer la jambe droite sur la tête 
de l'adversaire. 


Gardez les jambes et les genoux pliés. Maintenez la 
pression contre le cou de l'adversaire avec l'arrière du 
pied droit et contre son côté avec le pied gauche qui 
se trouve sous son aisselle. Serrez les genoux 
ensemble, bloquant le bras de l'adversaire. 
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Tirez le bras de l'adversaire vers le haut et retombez 
brusquement en tirant son bras sur le côté en direction 
de son petit doigt. 


Revenez debout. 


2. Combats défensifs au sol 


Contre la garde 


Les Marines utilisent cette technique si l'adversaire est 
allongé sur le dos au sol et que le Marine est agenouillé 
au sol entre les jambes de l'adversaire. Pour exécuter 
le contre-attaque à la position de garde, les Marines 


Frappez avec les coudes le nerf fémoral de l'adversaire, 
situé à l'intérieur de la cuisse. Cela oblige l'adversaire à 
écarter les jambes. 


@ 
DE 
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Frappez l'aine de l'adversaire avec le poing droit. Saisissez l'équipement ou les vêtements de l'adversaire sur le haut 
de son torse et tirez-le vers le bas. 


Accrochez le bras gauche sous le genou droit de l'adversaire Utilisez le bras droit pour accrocher le bras gauche de l'adversaire, 
depuis l'intérieur. Jetez la jambe de l'adversaire par- de l'intérieur vers l'extérieur, au-dessus de son coude. Avec le 
dessus la tête. pied droit, accrochez le gauche de l'adversaire 


jambe ou cheville. 


Rentrez le coude pour plier le coude de l'adversaire, le 
rapprochant ainsi. Le bras doit être accroché au- 
dessus du coude de l'adversaire afin de le plier. 


Baissez rapidement la tête et déplacez-vous vers la gauche. 


Revenez debout. Frappez le côté adverse avec la main gauche. 


Contre le Mont 


Les Marines utilisent cette technique lorsqu'ils sont allongés sur le 
dos au sol, que l'adversaire est monté sur le Marine et que les 
jambes de l'adversaire sont enroulées autour du Marine. L'adversaire 
a l'avantage tactique. Pour exécuter le contre-attaque vers la 

position de monture, les Marines— 


Machine Translated by Google 


Combat rapproché 7-5 


Poussez l'adversaire et faites-le rouler vers la droite. 3. Étranglements de combat au sol 


AVERTISSEMENT 


Pendant l'entraînement, n'exécutez jamais un starter à pleine force ou à pleine 


vitesse. Ne tenez jamais un starter pendant plus de 5 secondes. 


La priorité dans les combats au sol est que les Marines se 
remettent sur pied le plus rapidement possible. 

Parfois, les Marines peuvent rapidement mettre fin à un 

combat au sol en exécutant un étranglement sur l'adversaire. 
Lorsqu'il est exécuté correctement, un étranglement peut rendre 
un adversaire inconscient en aussi peu que 8 à 13 secondes. 
Les starters sont faciles à réaliser, quelle que soit la taille ou le 
sexe. Les étranglements effectués lors des combats au sol 

sont les mêmes que ceux effectués en position debout (voir 
chap. 6). 


Gardez le contrôle du bras crochu de l'adversaire et mettez- 
VOUS à genoux. 


Starter de front de combat au sol 


Le starter frontal de combat au sol est un starter sanguin 
exécuté le plus efficacement depuis la position de monture. 
L'étranglement avant utilise les revers ou le col de l'adversaire 
pour exécuter l'étranglement. Pour exécuter l'étranglement 

du front de combat au sol, les Marines— 


Saisissez le revers droit 
de l'adversaire avec la 


main droite, en vous 
assurant que les jointures 


ou le dos de la main sont 


Mettez-vous debout tout en maintenant une pression sur le 
bras de l'adversaire et en utilisant le genou pour appliquer contre l'artère carotide 
| du côté droit du cou de 


l'adversaire. 


une pression contre le coude de l'adversaire. 
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Gardez la main droite appuyée contre l'artère carotide 
de l'adversaire, passez sous le bras droit avec la main 
gauche et saisissez le revers gauche de l'adversaire, en 
formant un X avec les poignets. 


.. 


Gardez la main droite appuyée contre l'artère carotide 
de l'adversaire et tirez le revers gauche de l'adversaire 
vers la gauche avec la main gauche. 


* 


E 
— 


Starter latéral de combat au sol 


Le starter côté combat au sol est un starter sanguin 


effectué à partir de la position de monture. L'étranglement 
côté combat au sol est particulièrement efficace lorsque 
l'adversaire lève les bras et les place sur la poitrine ou la 


gorge du Marine. Pour exécuter l'étranglement du 
côté des combats au sol, les Marines— 


Utilisez la main gauche pour parer le bras droit de 
l'adversaire vers l'intérieur (à l'intérieur de la portée 
de l'adversaire). Amenez le bras droit sous le bras de 
l'adversaire et autour de son cou. 


Gardez les doigts tendus, placez l'arrière de l'avant-bras 
contre le cou de l'adversaire juste en dessous de son 
oreille et appuyez sur l'artère carotide sur son cou. 
Selon la configuration corporelle du Marine ou de 
l'adversaire, le dos du pouce ou du poignet 

peut appuyer contre le cou de l'adversaire. 


Utilisez la main gauche pour atteindre la nuque de 


l'adversaire et joignez les mains ensemble. 
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Tirez l'adversaire vers la poitrine. Utilisez l'avant-bras pour Utilisez le bras droit pour passer par-dessus l'épaule droite de 
exercer une pression sur le côté de son cou. Cela se fait en tirant l'adversaire et accrochez le pli du bras autour de son cou. 


les mains jointes vers la poitrine. 


Starter arrière de combat au sol 


L'étranglement arrière de combat au sol est un étranglement 
sanguin effectué lorsque les Marines sont derrière l'adversaire. 
Pour exécuter le starter arrière de combat au sol, les Marines— 


Enroulez les jambes autour de l'adversaire avec le pied gauche 
contre l'intérieur de sa cuisse gauche et le pied droit contre 
l'intérieur de sa cuisse droite. 


Exercez une pression avec les biceps et les avant-bras des 
deux côtés du cou de l'adversaire. Cela exerce une pression 
sur les artères carotides de l'adversaire. Tout en maintenant la 
pression avec les biceps et les avant-bras, rapprochez 
l'adversaire en rentrant le bras droit. Pour augmenter l'efficacité 
du mouvement. 
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étouffez-vous, penchez-vous en arrière en cambrant le dos Utilisez la main gauche pour pousser la tête de l'adversaire vers 


et en tirant l'adversaire vers l'arrière. En même temps, l'avant et vers le bas. 


poussez les pieds contre les cuisses de l’adversaire. 


Choke en quatre | \E. 


= 


Une variante du starter arrière de combat au sol est le starter 


en forme de quatre. Le starter en forme de quatre permet aux . : | 
Rentrez le bras droit tout en maintenant une pression avec les 


Marines d'avoir plus de poids sur le starter arrière. Si le starter ; É A : | 
biceps et l'avant-bras des deux côtés du cou de l'adversaire. 


arrière ne peut pas être sécurisé, la variation en quatre peut 
être appliquée pour augmenter la pression du starter sur 
l'adversaire. Pour exécuter la variante en quatre du starter 
arrière, les Marines— 


Appliquez le starter arrière de combat au sol. La poitrine doit 
être contre le dos de l'adversaire. 


Saisissez le biceps gauche avec la main droite et placez-le 
la main gauche contre l'arrière de la tête de l'adversaire. 


Augmentez l'efficacité de l'étranglement en vous cambrant vers 
l'arrière et en poussant les pieds contre les cuisses de 
l'adversaire. Continuez à tirer l'adversaire vers l'arrière avec le 
bras droit tout en exerçant une pression vers l'avant avec la 
main gauche contre la tête de l'adversaire. 
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TECHNIQUES NON LÉTALES 


Ce chapitre décrit toutes les techniques pour un droitier. 
Cependant, toutes les techniques peuvent être exécutées des deux côtés. 


Dans les dessins, le Marine est représenté avec des outils de camouflage forestiers ; 


l'adversaire est représenté sans camouflage. Sur les photographies, le Marine est 


représenté dans des utilitaires de camouflage forestiers ; l'adversaire est représenté 


dans des utilitaires de camouflage du désert. 


L'implication du Corps des Marines dans des opérations 
militaires autres que la guerre — par exemple des missions 
humanitaires, de maintien de la paix ou d'évacuation — a 
considérablement augmenté. Ces missions nécessitent des 
compétences qui couvrent tout le spectre des conflits et des 
opérations de soutien au sein d'un continuum de forces. Mais 
l'existence quotidienne du Corps exige également un usage 
responsable de la force. Les techniques non létales font 


partie des compétences utilisées par les Marines pour appliquer 
un usage responsable de la force. 


1. Contraintes et manipulations non 


armées 


Les Marines opèrent dans un continuum de force, en particulier 

à l’appui de missions de maintien de la paix ou de missions 
humanitaires. Dans ces situations, les Marines doivent agir de 
manière responsable pour gérer une situation sans recourir à une 
force meurtrière. Les techniques de contention et de manipulation 
à mains nues, notamment la manipulation conjointe, les 
rapprochements et les mises au sol, peuvent être utilisées pour 
contrôler un sujet sans recourir à une force mortelle. Les 

Marines doivent s'entraîner pour maîtriser les techniques non 
létales et réagir de manière responsable. Ces techniques sont 
appelées techniques de conformité et sont appliquées au 
troisième niveau du continuum de force. 


____——————“ ÀVERTISSEMENT os 


Pendant l'entraînement, n'appliquez jamais les techniques de contention et de 
manipulation à mains nues à pleine force ou à pleine vitesse. Utilisez une 


pression lente et constante pour éviter les blessures. 


Techniques de conformité 


Les techniques de conformité sont des techniques de contention 
et de manipulation à mains nues utilisées pour forcer 
physiquement un sujet ou un adversaire à se conformer. La 


conformité peut être obtenue grâce aux techniques de combat 
rapproché de : 


| Conformité à la douleur par manipulation articulaire 
et les points de pression. (L'observance de la douleur est 
l'initiation de la douleur pour obtenir l'observance de la 
part du sujet.) 

| Prises à venir. 


Principes de manipulation conjointe 


La manipulation articulaire est utilisée pour initier la soumission 
à la douleur et prendre le contrôle d'un sujet. Cela implique 
l'application d’une pression sur les articulations (coude, poignet, 
épaule, genou, cheville et doigts). La pression est appliquée de 
deux manières : 


| Dans la direction dans laquelle le joint ne se pliera pas. 
Par exemple, les articulations comme les genoux 


Machine Translated by Google 


8-2 


MCRP 3-02B 


et les coudes ne se plient que dans une direction et 
lorsqu'une pression est appliquée dans la direction 
opposée, la douleur peut être satisfaite. 

l Au-delà du point où l'articulation s'arrête naturellement dans 
son amplitude de mouvement (c'est-à-dire qu'elle ne 
se plie plus). 


Étant donné que chaque articulation a un point de rupture, les 
Marines doivent appliquer une pression lente et constante jusqu'à ce 
que la douleur soit atteinte. Une pression continue brisera 


l'articulation et pourrait aggraver la violence de la situation. 


La manipulation conjointe utilise également le principe du 


déséquilibre. Un sujet peut être mieux contrôlé lorsqu'il est 
déséquilibré. 


Bracelets 


Un bracelet est une manipulation articulaire qui peut être appliquée 
de plusieurs manières pour obtenir l'observance de la douleur. Le 
poignet tourne dans plusieurs directions et se plie dans une seule 
direction jusqu'à ce que son mouvement s'arrête naturellement. 
Dans un bracelet, la pression est exercée au-delà de ce point 

en pliant ou en tordant l'articulation. Un bracelet est exécuté 
lorsqu'un adversaire tente d'attraper des Marines ou réussit à 
attraper des Marines ou leur équipement. Un bracelet peut 
également être effectué par les Marines s'ils souhaitent prendre le 
contrôle d'un adversaire. 


Bracelet de base. Un bracelet de base est exécuté lorsque les 


Marines saisissent la main gauche de l'adversaire avec la main 
droite. Pour exécuter le bracelet de base, les Marines— 


Utilisez la main droite pour saisir la main gauche de 
l'adversaire en plaçant le pouce sur le dos de la main de 
l'adversaire de manière à ce que les jointures du Marine soient 
tournées vers la gauche. 


Passez les doigts sur la partie 
charnue de la paume de l'adversaire, 
sous le pouce. Les doigts 

sont utilisés pour ancrer la 

main afin de pouvoir exercer un 

effet de levier pour tordre et plier 
l'articulation. 


Exercez une pression vers le bas 
avec le pouce pour plier l'articulation 
de l’adversaire. Faites pivoter le 

la main de l'adversaire vers la 

droite pour tordre l'articulation. 


Entrez dans l'adversaire pour 

garder la main de l'adversaire près du 
corps pour le contrôler et fournir plus 
de levier sur le bracelet. 


Remarque : lors de l'exécution du 
poignet de base avec la main 
gauche, le Marine saisit la main de 


l'adversaire de sorte que les jointures 
du Marine soient tournées vers la droite, 
puis tourne et tord la main de 
l'adversaire vers la gauche. 


Utilisez la main gauche pour 


contrôler davantage le 


adversaire. 


Bracelet inversé. Un bracelet inversé est exécuté lorsque les 


Marines saisissent la main droite de l'adversaire avec la main 
droite. 
Pour exécuter le bracelet 


inversé, les Marines— 


Placez la paume droite sur le 
dos de celle de l'adversaire. 
main droite et enroulez les 
doigts sur la partie charnue de 
sa paume, sous son petit doigt. 


Tournez la main de l'adversaire vers la droite tout en intervenant 
pour placer sa main contre la poitrine. Appliquez une pression 
vers le bas sur la main de l'adversaire contre la poitrine. 

Laissez la main de l'adversaire sur la poitrine pour contrôler 
totalement le sujet et obtenir un effet de levier. 


Machine Translated by Google 


Combat rapproché 


8-3 


Penchez-vous en avant pour utiliser le poids du corps pour ajouter une 


pression supplémentaire sur l'articulation. 


Utilisez la main gauche pour | 


contrôler davantage le 


adversaire. 


Bracelet à deux mains. Les deux mains peuvent être utilisées 


dans le bracelet pour maximiser l'effet de levier et la 
pression nécessaires pour plier et tordre l'articulation. Pour 
exécuter le bracelet à deux mains, les Marines. 


Placez les deux pouces sur le dos de la main de l'adversaire, 
les pouces croisés. 


Accrochez les doigts des deux mains autour de la partie 


charnue de la paume de l'adversaire, des deux côtés de sa 
main. 


Entrez dans l'adversaire et appliquez une pression vers le 
bas sur le dos de sa main pour plier l'articulation et faites pivoter 
son poignet pour l'éloigner du corps pour tordre l'articulation. 


Amélioration de la conformité à la douleur sur le bracelet. Des 
techniques améliorées de conformité à la douleur sont 
appliquées aux troisième et quatrième niveaux du continuum 
de force. Une douleur supplémentaire soit appliquée à un 
bracelet en... 


Ajouter une pression vers le bas sur le coude avec l'autre main 
ou le coude en utilisant les doigts pour tirer sur le nerf radial de 
l'adversaire situé à l'intérieur de l'avant-bras. Lorsqu'une 
pression est ajoutée au nerf radial de l'adversaire, sa direction 
peut être contrôlée. 


Appliquer une pression sur l'articulation du doigt de l'adversaire 
pour le plier dans une direction où il ne peut pas se plier (c'est- 
à-dire fendre les doigts). 


Prises à emporter 


Les Marines utilisent une prise pour contrôler et déplacer 
un adversaire. 


Poste d'escorte. Une position d'accompagnement courante est 


la position d'escorte. Pour exécuter la position d'escorte, les 
Marines— 


mn Affrontez l'adversaire. Utilisez le pied 
gauche pour avancer à un angle de 45 
degrés. Tournez-vous pour faire 

face au côté droit de l’adversaire. 
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Utilisez la main droite pour saisir fermement le poignet droit Le bracelet à venir. Pour exécuter le bracelet, les 
de l'adversaire. Avec la main gauche, saisissez fermement Marines. 


le triceps droit de l'adversaire. 
Utilisez la main gauche pour exécuter un bracelet de base. 


Incorporez la main droite dans un bracelet à deux 
mains pour plus de contrôle. 


Positionner le bras contrôlé de l'adversaire en diagonale 
sur le torse, en gardant son poignet contre la hanche 
droite. Le Marine doit se tenir à droite et derrière 
l'adversaire. 


Maintenez la pression sur le 
poignet de l'adversaire avec la 
main droite, avancez et pivotez. 
autour pour se tenir à côté de 


l'adversaire. 


Relâchez la main gauche, 
passez rapidement sous le 
bras de l'adversaire par 
derrière et saisissez sa main. 


Remarque : Cette technique fonctionne bien pour escorter 
un adversaire du côté droit ou gauche. Soyez prudent 
lorsque vous escortez un adversaire en vous assurant que 
sa main contrôlée n'est pas en mesure de saisir l'arme dans 
son étui. La position d'escorte préférée est celle du côté 
gauche du Marine, afin que l'adversaire soit tenu plus éloigné 
de l'arme. 
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Le) ETS Utilisez la main gauche et Appliquez une pression vers le bas avec les deux mains jusqu'à 
_É " : : : : 
*  appliquez une pression vers le bas sur ce que l'adversaire soit amené au sol. 
le poignet de l'adversaire. 


Technique de contrôle. La technique de contrôle suivante est 
utilisée lorsqu'un adversaire saisit le 


Le poignet de Marine. Pour exécuter la technique, les 
Marines— 


Brassards 


Un brassard est une manipulation articulaire dans laquelle une 
pression est appliquée sur un coude verrouillé, juste au-dessus 

de l'articulation, dans le sens où l'articulation ne se pliera pas. 

Un brassard doit être verrouillé rapidement, mais nécessite 
néanmoins une pression lente et constante pour obtenir sa conformité. 


à ; 
+ Brassard de base. Pour exécuter un brassard de base, 
$ we les Marines— 
ee Utilisez la main droite pour saisir le poignet droit de l'adversaire. 


Piège la main de l'adversaire avec 
la paume de l'autre main. 


Faites pivoter le piège de l'adversaire 
main vers le haut et sur son avant- 
bras tout en maintenant une pression 


vers le bas sur sa main coincée. 
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Abaissez la main gauche sur ou au-dessus de l'articulation du M”, { Abaissez la main gauche sur où 
» 
| 


coude de l'adversaire. Pour obtenir un effet de levier i au-dessus de l'articulation du 


supplémentaire, pivotez pour faire face à l'adversaire. coude de l'adversaire. 


Utilisez la main gauche pour 
appliquer une pression vers le bas 


sur où au-dessus de l'articulation du 


coude de l'adversaire tout en tirant sur 
son poignet. 
Utilisez la main gauche pour appliquer une pression vers le bas sur 


ou au-dessus de l'articulation du coude de l'adversaire tout en tirant 


sur son poignet. 


? 


Mises au sol 


Un retrait est utilisé pour amener un adversaire au sol afin de le 


contrôler davantage. 


Retrait d'un bracelet à venir. Pour amener 


l'adversaire au sol à partir d'un bracelet, les 


Marines... 


Brassard d'un bracelet. Pour exécuter un brassard à partir d'un 


bracelet, les Marines— 


Utilisez la main droite pour saisir la main droite de l'adversaire et 
exécutez un bracelet inversé. 


Utilisez le pied droit pour appuyer sur le 


mollet ou le tendon d'Achille de l'adversaire. 
tendon. 


Gardez le contrôle du poignet et du 
coude de l'adversaire et appliquez une 
pression lente et régulière pour l'amener au 


sol. 
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Armbar pour un retrait. Cette technique est utilisée pour 
amener au sol un adversaire non conforme à partir d'un 
brassard. Pour exécuter le retrait du brassard, les Marines 


Utilisez la main droite pour exécuter un verrouillage du poignet inversé. 


AS 
j 


Abaissez la main ou l'avant-bras gauche sur ou au-dessus de 


l'articulation du coude de l'adversaire. 


Pivotez pour que le dos soit face à 
l'adversaire et, en même temps, soulevez le 
coude gauche et faites glisser le corps pour 
qu'il soit contre l'adversaire, en plaçant 
l'aisselle bien au-dessus de l'articulation 


du coude de l'adversaire. 


Penchez-vous en arrière, en plaçant le poids du corps sur le bras de 


l'adversaire jusqu'à ce qu'il s'exécute ou qu'il soit amené au sol. 


Remarque : Cette technique peut casser le bras de l'adversaire. Par 
conséquent, cette technique ne doit pas être utilisée si l'objectif est 


une mise au sol non létale. 


Retrait du bracelet. Cette technique est utilisée pour 
amener au sol un adversaire non conforme à partir d'un 
simple bracelet et le mettre dans une position où il 

peut être menotté, si nécessaire. Pour exécuter le retrait, 
les Marines. 


Utilisez la main droite pour exécuter un bracelet de base. 


Incorporez la main gauche dans un bracelet à deux mains. 


Machine Translated by Google 


8-8 MCRP 3-02B 
Appliquez une pression vers le bas sur le bracelet, pivotez sur la Appliquez une pression avec le genou contre les triceps de 
pointe du pied droit et tournez rapidement vers la droite pour l'adversaire tout en tirant sur son bras. 


amener l'adversaire au sol. 


Continuez à appliquer une pression avec le genou sur le 
Continuez à exercer une pression sur l'articulation du poignet bras de l'adversaire. Pivotez et contournez le bras de 
pendant que l'adversaire atterrit sur le dos avec le bras l'adversaire pour le faire rouler sur le ventre. 
tendu en l'air. 


Faites glisser le pied gauche sous le dos de l'adversaire, sous Agenouillez-vous avec un genou sur le dos de l'adversaire. 

son aisselle. L'autre genou est placé sur le cou et l'épaule de l'adversaire, de 
chaque côté de son bras. Appliquer 

pression vers l'intérieur avec les genoux pour verrouiller son bras 
en place. 


Machine Translated by Google 


Combat rapproché 


8-9 


Dites à l'adversaire de mettre son autre main au milieu de son dos. 


Amenez la main contrôlée de l'adversaire au centre de son dos. 


Suppression de la position d’escorte. Cette technique peut être 
utilisée pour contrôler un adversaire non conforme depuis la 


position d'escorte. Pour exécuter le retrait de la position d'escorte, 


les Marines— 


Verrouillez le bras de l'adversaire directement sur le corps tout en 


faisant pivoter son poignet pour l'éloigner du corps. 


Utilisez la main ou l'avant-bras gauche et appliquez une pression 
vers le bas au-dessus du coude de l'adversaire, là où les triceps 
se rencontrent. 


? 


Reculez avec le pied droit et, en gardant la main de l'adversaire 
contrôlée contre la hanche, pivotez vers 


vers la droite tout en continuant d'exercer une pression vers le 
bas sur son bras pour l'amener au sol. 


Remarque : Cette technique fonctionne bien lors de l'escorte d'un 
sujet du côté droit ou gauche du Marine. Lorsque vous retirez un 
sujet du côté droit, reculez et pivotez vers la gauche. 


2. Bâton non mortel 


Une matraque ou une matraque peut être un outil de conformité 
efficace lorsqu'elle est utilisée correctement. Les matraques peuvent 
être utilisées de manière défensive (blocage), offensivement 
(frappe) et comme dispositif de retenue en cas de besoin. Au 
quatrième niveau du continuum de force (agression [blessures 
corporelles]), les tactiques défensives comprennent les blocages 

et les coups avec une matraque ou une matraque. Les coups portés 
à la tête ou à d'autres parties osseuses du corps sont 

considérés comme une force mortelle. Lorsque la force 


meurtrière n'est pas autorisée, les Marines doivent être capables 
d'employer des blocages, des frappes et des contentions avec le 


bâton avec un minimum de force. 


Poignées 


Prise en main à une main. Pour exécuter 
la prise à une main, les Marines— 


Utilisez la main droite pour saisir 
l'extrémité inférieure du bâton, à environ 
2 pouces de l'extrémité. 


Enroulez le pouce et l'index autour du bâton 
afin qu'ils se touchent. La prise du 
bâton doit être ferme, mais naturelle. 
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Prise à deux mains. Pour exécuter la prise à deux mains, 
les Marines— 


Utilisez la main droite pour saisir 
l'extrémité inférieure du bâton, à environ 
2 pouces de l'extrémité. Enroulez le 
pouce et l'index autour du bâton pour 
qu'ils se touchent. 


Utilisez la main gauche pour saisir 
l'extrémité supérieure du bâton, 
paume vers le bas, à environ 2 pouces 
de l'extrémité. Les mains doivent 

être espacées d'environ 10 à 12 


pouces. 


Position et méthode de transport 
La position de base du guerrier sert de base pour initier les 


techniques de bâton non létales. La méthode du carry 
fournit des positions défensives efficaces avec un large éventail 
d'options pour contrôler un adversaire combatif. 


Transport à une main. Pour exécuter le transport à une 
main, les Marines— 


Saisissez le bâton à l'aide de la poignée à une main. 


Élevez le bâton, avec la main qui la tient à un niveau entre la ceinture 
et l'épaule. 


Gardez la main gauche dans la position de base du guerrier. 


PP 


2. 


. 
4 
% 


Transport à deux mains. Ce report est efficace pour les 


blocs. Pour exécuter le transport à deux mains, 
les Marines— 


Saisissez le bâton à l'aide de la poignée à deux mains. 


Élevez le bâton, avec la main gauche plus haute que la main 
droite. 


Orientez l'arme vers le sujet. 


Mouvement 


Dans une confrontation non létale, un mouvement peut être 
effectué pour créer une distance entre les Marines et l'adversaire 
ou pour réduire l'écart afin de le contrôler. Lorsqu'ils font face à 
un adversaire, les Marines se déplacent selon un angle de 45 
degrés de chaque côté de l'adversaire. Se déplacer à un angle 
de 45 degrés est le meilleur moyen à la fois d'éviter la frappe 
d'un adversaire et de placer les Marines dans la meilleure 
position pour contrôler l'adversaire. 


Techniques de blocage 


Les blocs à une main sont utilisés lors du transport du bâton 

à une main. Les mêmes blocages à une main utilisés dans 

les techniques de combat au bâton (voir page 3-6) s'appliquent 
aux engagements non létaux avec un bâton. Les blocs 
comprennent des blocs pour une frappe verticale, une frappe 
avant et une frappe inversée. Comme le bâton est souvent 
porté à deux mains, il existe également des blocs à deux 
mains qui sont utilisés efficacement à partir de ce port. Les 
blocs à deux mains sont abordés dans les sous-paragraphes 
suivants. 
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Bloc haut. Les Marines exécutent un bloc élevé pour Pliez légèrement les coudes pour aider à absorber 
dissuader une attaque verticale vers le bas dirigée vers la tête l'impact du coup. Les bras doivent céder sous le coup. 


et les épaules. Pour exécuter le bloc haut, les 
Marines— 


Pa 


Soulevez le bâton jusqu'à un niveau égal ou au-dessus 
de la tête. Le bâton doit être en position horizontale pour 
bloquer le coup. Les doigts de la main gauche doivent 
être ouverts et derrière le bâton. 


Placez le bâton perpendiculairement à la surface de 
frappe de l'adversaire pour absorber l'impact du coup. 


Pliez légèrement les coudes pour aider à absorber 
l'impact du coup. Les bras doivent céder sous le coup. 


Bloc droit. Les Marines exécutent un bloc droit pour 
dissuader une attaque dirigée vers la tête, le cou, le flanc 
ou la hanche. Le coup de l'adversaire peut être porté 
avec un pied, un genou, un poing ou un coude. Pour 
exécuter le bon bloc, les Marines— 


Poussez le bâton en position verticale vers le côté droit. 


Bloc bas. Les Marines exécutent un bloc bas pour dissuader 
une attaque verticale vers le haut dirigée vers l'abdomen, 
l'aine ou le torse. Le coup de l'adversaire peut être porté 
avec le pied, le genou ou le poing. Pour exécuter le bloc 
bas, les Marines— 


Abaissez le bâton à un niveau égal ou inférieur à l'aine. Le 
bâton doit être en position horizontale pour bloquer le 
coup. Les doigts de la main gauche doivent être ouverts et 
derrière le bâton. 


Pivotez vers la droite en marchant avec le pied gauche 

et en pivotant sur la pointe du pied droit. Faites pivoter les 
hanches et les épaules dans la direction du bloc. Les 
Placez le bâton perpendiculairement à la surface de doigts de la main gauche doivent être ouverts et derrière le 
frappe de l'adversaire pour absorber l'impact du coup. bâton. 
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Placez le bâton perpendiculairement à la surface de frappe Placez le bâton perpendiculairement à la surface de frappe 

de l'adversaire pour absorber l'impact du coup. de l'adversaire pour absorber l'impact du coup. 

Pliez légèrement les coudes pour aider à absorber l'impact Pliez légèrement les coudes pour aider à absorber l'impact 

du coup. Les bras doivent céder sous le coup. du coup. Les bras doivent céder sous le coup. 


Bloc du milieu. Les Marines exécutent un bloc gauche ou 


Bloc gauche. Les Marines exécutent un bloc gauche pour droit pour dissuader une attaque dirigée vers le visage, la 
dissuader une attaque dirigée vers la tête, le cou, le flanc ou la hanche. gorge, la poitrine ou l'abdomen. Pour exécuter le bloc du 
Le coup de l'adversaire peut être porté avec un pied, un milieu, les Marines— 


genou, un poing ou un coude. Pour exécuter le bloc de 
auche, les Marines— À ii : : 
9 Poussez le bâton en position verticale directement devant le 
corps. Les doigts de la main gauche doivent être ouverts et 
Poussez le bâton en position verticale vers la gauche. derrière le bâton. 


Placez le bâton perpendiculairement à la surface de frappe 


de l'adversaire pour absorber l'impact du coup. 
Le bâton doit être tenu avec la main gauche devant la droite. 


Pliez légèrement les coudes pour aider à absorber l'impact 
du coup. Les bras doivent céder sous le coup. 


22. 


Pivotez vers la gauche en marchant avec le pied droit et en 
pivotant sur la pointe du pied gauche. Faites pivoter le 
hanches et épaules en direction du bloc. 


Les doigts de la main gauche doivent être ouverts et derrière 
le bâton. 
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Technique de retenue 


Le verrou de bras côté fort est utilisé pour retenir un 
adversaire qui ne se conforme pas. Pour exécuter le 
armlock du côté fort, les Marines— 


Utilisez la main droite pour faire passer le bâton sous 
l'aisselle gauche de l'adversaire, parallèlement au sol. 


Utilisez le pied droit pour avancer à un angle de 45 degrés 


vers le côté gauche de l'adversaire. Le bâton est sur son 
avant-bras. 


’æ 


4 


# 
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Utilisez la main droite pour pousser le bâton vers l'avant et 
vers le haut afin que l'action plie le bras de l'adversaire derrière 
son dos. En même temps, continuez à vous déplacer 

autour de lui pour vous placer derrière lui. 


8-13 


Placez le bâton sur l'avant-bras de l'adversaire avec le 
pouce et/ou les doigts et appliquez une pression sur son avant- 


bras. En même temps, saisissez l’autre extrémité du bâton 
avec la main gauche. 


Tirez sur l'extrémité inférieure du bâton avec la main droite. 
En même temps, appuyez sur l'extrémité supérieure du bâton 
avec l'avant-bras gauche, en tendant la main gauche 

pour saisir le biceps ou l'épaule de l'adversaire. 
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Continuez à exercer une pression vers le bas avec l'avant-bras 
gauche tout en tirant sur le biceps de l'adversaire avec la main 
gauche. Cela place l'adversaire dans une position où il est 
contrôlé et peut être déplacé. 


Appliquez une pression avec le pied contre le pli de la jambe de 
l'adversaire au-dessus de son mollet. Cela abaisse l'adversaire au 
sol plutôt que de le jeter au sol et de risquer de graves blessures. 


Zones cibles frappantes 


Les Marines doivent éviter de frapper un adversaire à la tête, au 

cou ou à d'autres parties osseuses avec le bâton, car cela est 
considéré comme une force mortelle et peut entraîner des blessures 
corporelles graves, voire la mort. Au lieu de cela, les jambes, les 


bras et les fesses sont des zones cibles considérées comme 
non mortelles. 


Jambes. Les cibles principales sont les cuisses et le bas des 
jambes. Évitez de frapper les articulations du genou et de la 
cheville car cela pourrait causer des dommages permanents. 


Bras. Les cibles principales sont les bras. Évitez de frapper les 
articulations de l'épaule, du coude et du poignet, car cela peut 
causer des dommages permanents. 


Fesses. Les cibles principales sont les fesses. Éviter 

frapper toute autre partie du torse, y compris la poitrine, la cage 
thoracique, la colonne vertébrale, le coccyx et l'aine, car les coups 
sur ces zones peuvent causer des dommages permanents ou 

la mort. 


Techniques de frappe à une main 


Frappe avant à une main. Une frappe vers l'avant suit soit une 
ligne horizontale, soit une ligne diagonale descendante en utilisant 


un coup droit. Pour exécuter la frappe avant à une main, les 
Marines— 


Tenez-vous face à l'adversaire avec le bâton porté à une main. 


Placez la paume de la main droite vers le haut, balancez le 
bâton de droite à gauche et entrez en contact avec l'adversaire. 


Frappe inversée à une main. Une frappe inversée suit soit une 
ligne horizontale, soit une ligne diagonale descendante en utilisant 


un coup de revers. Pour exécuter la frappe inversée à une main, 
les Marines— 


Tenez-vous face à l'adversaire avec le bâton porté à une main. 
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Pliez le bras droit et croisez le bras vers le côté gauche 


du corps. Le bâton doit être près ou au-dessus de l'épaule 
gauche. 


Placez la paume de la main droite vers le bas, faites pivoter 
le bâton de gauche à droite et entrez en contact avec 
l'adversaire. 


Go à 


Techniques de frappe à deux mains 
Frappe avant à deux mains. Cette frappe est une suite 


efficace à un blocage central ou à un blocage gauche. 
Pour exécuter la frappe avant à deux mains, les Marines— 


Tirez en arrière avec la main gauche tout en poussant 

la main droite vers l’adversaire. Le bâton doit être horizontal 
par rapport au sol. La puissance est générée en avançant 
avec le pied droit et en faisant pivoter la hanche et l'épaule 
droites lors de la frappe. 


Contactez l'adversaire avec le bout du bâton. 


8-15 


Frappe inversée à deux mains. Cette frappe est une suite 


efficace à un blocage central ou à un blocage gauche. 
Pour exécuter la frappe inversée à deux mains, les Marines 


Tirez en arrière avec la main droite tout en poussant la 
main gauche vers l'avant vers l'adversaire. Le bâton doit 
être horizontal par rapport au sol. La puissance est générée 
en avançant légèrement avec le pied gauche et en faisant 
pivoter la hanche et l'épaule gauches pendant la frappe. 


Contactez le sujet avec le bout du bâton. 


Coup avant. Cette frappe est efficace pour contrer une 
attaque frontale. Il peut également être exécuté comme un 
coup rapide pour éloigner un sujet. Pour exécuter le coup 
frontal, les Marines ont avancé les deux mains dans un coup 
rapide. Le bâton est tenu soit horizontalement par 

rapport au sol, soit légèrement incliné vers le bas. 
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Coup arrière. Cette frappe est efficace pour contrer une étreinte 
d'ours par l’arrière. Pour exécuter le coup arrière, les Marines 
ont poussé les deux mains vers l'arrière dans un coup rapide. 
Le bâton est tenu soit horizontalement par rapport au 

sol, soit légèrement incliné vers le bas. 
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FORMATION AU BÂTON PUGIL 


Un bâton de pugil est un dispositif d'entraînement utilisé pour 
simuler une baïonnette de fusil afin qu'une formation efficace, mais 
sûre, puisse être dispensée pour renforcer la maîtrise des 
techniques de baïonnette de fusil. L'entraînement au bâton Pugil 
s'appuie sur les techniques utilisées pour lancer des coups de 
poing. La formation au bâton Pugil est la seule formation « contact 
complet » fournie aux Marines dans le cadre du programme de 
combat rapproché. La formation au bâton Pu-gil apprend aux 
Marines à fonctionner face au stress et à la violence, et les 
prépare à porter un coup et à encaisser un coup. Cela leur 


permet également d'acquérir les compétences physiques et 
mentales essentielles au succès sur le champ de bataille. 


1. Entraînement au bâton Pugil 


Conception 


Un bâton de pugil se compose d'un bâton enveloppé dans un 


rembourrage aux deux extrémités qui peut être saisi comme un fusil. 


Le bâton du pugil a à peu près le même poids et la même longueur 
qu'un fusil déchargé avec une baïonnette attachée. 


Tenir le bâton Pugil 


Le bâton pugil est tenu de la même manière que le fusil de service. 
Tous les mouvements proviennent de la position de base du 


guerrier. Pour tenir correctement le bâton du pugil, les Marines— 


| Utilisez la main droite pour saisir l'extrémité inférieure du bâton 
puqgil en pronation. 

| Utilisez la main gauche pour saisir l'extrémité supérieure du 
bâton pugil par-dessous. 


| Utilisez l'avant-bras droit pour verrouiller l'extrémité inférieure 
du bâton pugil contre la hanche. 

| Orientez l'extrémité de la lame du bâton de pugil vers 
l'adversaire. 


Équipement de sécurité 
L'équipement de sécurité suivant doit être porté lors de tout 
combat de pugil stick. 


Protection de l'aine. La protection de l'aine protège l'aine d'un 
coup accidentel. Il doit être tiré haut autour de la taille pour protéger 
la zone de l'aine, avec la partie concave contre le corps. 


Gilet pare-balles. Le gilet pare-balles offre une protection au corps. 
Il se porte entièrement fermé. 


Rouleau de cou. Le tour de cou empêche le coup du lapin si 
les Marines reçoivent un coup à la tête. Le tour de cou soutient 


davantage la tête et protège le cou des coups. Le tour de cou 
se porte au-dessus du gilet pare-balles et en dessous du casque. 


L'extrémité nouée du tour de cou fait face à l'avant. 


Casque. Un casque de football réglementaire protège le visage et 
la tête. Le casque doit être bien ajusté et les mentonnières doivent 
être ajustées et clipsées. 


Embouchure. L'embout buccal est porté sur les dents supérieures 
pour protéger les dents. 


Gants. Les Marines portent des gants pour protéger les mains si 
les bâtons pugil n'ont pas de gants intégrés. 
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Dépistage du bâton Pugil 

Avant la formation au pugil stick, les instructeurs doivent poser les 
questions suivantes aux Marines participants. Si un 

Marine répond « oui » à toute question, il doit voir le membre du 
corps ou une autorité médicale compétente qui l'évalue et détermine 


s'il peut ou non participer à la formation. 


| Êtes-vous en service léger ? | Êtes- 

vous limité aux chaussures de course par un 
un militaire ou un médecin ? 

| Avez-vous combattu dans un combat de pugil au bâton au cours 
des 7 derniers jours ? 

| Avez-vous reçu un coup à la tête à l'intérieur 
les 7 derniers jours ? 

| Avez-vous eu une commotion cérébrale au cours des 6 derniers 
mois ? 

| Avez-vous subi une chirurgie dentaire au cours des dernières 
24 heures ? 

| Avez-vous des points de suture ou des agrafes sur votre 
corps ? 

| Avez-vous subi une blessure à l'épaule ou à la tête au cours 
des 5 dernières années ? 

| Prenez-vous un médicament sur ordonnance ? 


| Avez-vous actuellement une otite ou une infection des sinus ? 


| Avez-vous eu une fracture au cours des 6 derniers mois ? 


Personnel de sécurité 


Le personnel de sécurité suivant est requis pour dispenser la 


formation au pugil stick : 


| Un instructeur de combat rapproché doit arbitrer le 
combat. 

| Un formateur d’instructeurs de combat rapproché, composé 
officier missionné ou sous-officier 
L'officier doit être dans la zone d'entraînement pour servir 
d'officier de sécurité du champ de tir. 


| Un membre du corps doit être présent dans la zone d'entraînement. 


Zone de formation 


Pour éviter les blessures, les Marines s'entraînent sur des zones molles 
une base (c'est-à-dire du sable ou de l'herbe). Les tapis d'entraînement 
ne sont pas recommandés car les pieds peuvent coller aux tapis, 
empêchant les mouvements ou provoquant des blessures aux 
articulations en tordant un genou. Les combats ne doivent pas avoir 


lieu sur une surface dure ; par exemple, un poste de pilotage ou un parking 


parcelle. Un ring de boxe peut être utilisé pour organiser des combats 
de pugil ; les dimensions du ring peuvent varier tant qu'il y a 
suffisamment d'espace pour exécuter les techniques dans la zone 


d'entraînement. 


Syndrome du deuxième impact 


Le syndrome du deuxième impact survient lorsqu'un deuxième coup 
porté à la tête produit une deuxième commotion cérébrale qui 
survient dans la semaine suivant une commotion cérébrale 
précédente (avant la guérison de la première commotion cérébrale). 
Le syndrome du second impact provoque un gonflement rapide du 
cerveau et peut entraîner la mort. Par conséquent, il doit y avoir 7 
jours entre les combats de pugil stick pour réduire le risque de blessures 
graves résultant du syndrome du deuxième impact. L'intervalle de 

7 jours entre les combats de pugil stick réduit considérablement le 
risque de blessure, en particulier chez une personne qui pourrait 
avoir subi une lésion cérébrale ou une commotion cérébrale mais qui 


ne présente aucun symptôme. 


Tout Marine qui éprouve des maux de tête ou les symptômes 
suivants après la formation doit être examiné par le personnel médical 


approprié : 


| Vision floue. 


| Bourdonnement dans les oreilles. 

| Dilatation des pupilles. 

| Trouble d'élocution. 

| Saignement des oreilles ou de la bouche. 

| Gonflement au niveau de la tête ou du cou. 


| Toute décoloration anormale de la tête ou du cou 
zone. 


Le Marine ne doit pas être autorisé à participer à un 
entraînement au bâton de pugil ou à toute autre activité où 
un coup violent pourrait être subi pendant au moins 7 


jours après la disparition du mal de tête ou d'autres 
symptômes. 


Mesures de sécurité 


Les mesures de sécurité suivantes doivent être respectées : 


| L'équipement doit être porté correctement tout au long de 
l'entraînement. 

I Les lentilles de contact ou les lunettes ne seront pas portées. 

I Les fausses dents seront retirées de la bouche. 


| Rien ne sera porté autour du cou à l'exception du tour de cou. 
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| La compétition entre les groupes de Marines est 
autorisé à condition qu'il ne fasse pas d'ombre 
objectifs de formation ou compromettre les procédures 


de sécurité. 


| La sécurité et les techniques appropriées sont primordiales. 


| La sécurité est plus importante que la compétition. 


2. Règles générales régissant 


les combats de Pugil Stick 


Instructeurs et personnel de soutien 
Exigences 
Au minimum, un instructeur de combat rapproché observe 


un combat de bâton de pugil. Pour des raisons de sécurité, il est 


préférable d'avoir deux instructeurs qui jugent un combat, car 


chaque instructeur peut pleinement observer chacun des combats. 


combattants. La meilleure position pour l'observation est celle du 
droit d'un combattant. Cela permet à l'instructeur de voir 
l'expression du visage et les mouvements du corps du 
combattant. La position de l'instructeur ne doit pas gêner le 


combat. 


De plus, un officier ou sous-officier d'état-major (pour servir 
d'officier de sécurité du champ de tir) 


et un membre du corps sera dans la zone d'entraînement. 


Avant le combat 


Avant le combat, les Marines— 


| Sont jumelés en fonction de la taille, du poids et du sexe. 


| Portez l'équipement de sécurité approprié. 


Une fois que les Marines ont correctement enfilé l'équipement 
de sécurité, ils attendent les instructions de l'instructeur de 
combat rapproché. Sur commandement de l'instructeur de 
combat rapproché, deux Marines entreront sur le ring. Une fois 
sur le ring, l'instructeur de combat rapproché inspecte chaque 
Marine pour assurer sa sécurité. 


équipement. 


Remarque : Il devrait y avoir suffisamment d'équipement pour 
que lorsque deux Marines s'entraînent, deux autres Marines 
puissent enfiler l'équipement de sécurité pour le prochain combat. 


Pendant le combat Le 


combat commence lorsque l'instructeur de combat rapproché 
donne le coup de sifflet. Toutes les frappes sont dirigées au- 

dessus de la taille. Dès qu'on entend un coup de sifflet, tous 

les combats cessent immédiatement. 


Arrêter un combat 


Il y a deux raisons d'arrêter un combat : porter un coup 
marquant ou une condition dangereuse. L'instructeur de combat 
rapproché, l'instructeur de combat rapproché ou l'officier de 
sécurité du champ de tir peuvent arrêter le combat à tout 
moment lorsqu'une condition dangereuse est observée. 


Coup de but. Un coup marquant est une technique offensive 
lancée sur une zone vulnérable d'un adversaire avec 
suffisamment de force et de précision pour être considérée 
comme un coup neutralisant ou mortel. Les coups marqués ne 
sont pas jugés uniquement sur le degré de force avec lequel un 
coup est porté, mais aussi sur la précision et les techniques 


utilisées. Un coup marquant est défini comme : 


| Un coup droit avec l'extrémité de la lame de l'arme 
(extrémité rouge du bâton de pugil) sur le masque 
facial ou la gorge de l'adversaire. 

| Une entaille sur le côté du casque de l'adversaire (sous 
l'oreille) ou sur le cou avec l'extrémité rouge du bâton 
du pugil. 

| Un coup violent porté à la tête de l'adversaire avec une 
technique autorisée (c.-à-d. coup de cul, smash) 
utilisant la crosse (extrémité noire) du bâton pu-gil. 


Lorsqu'un coup marquant est porté, l'instructeur de combat 
rapproché siffle pour arrêter le combat. 


Situation dangereuse. Le combat sera arrêté dès qu’une 
condition dangereuse existera. Une condition dangereuse existe 


lorsqu'un Marine est incapable de se défendre, perd l'équilibre 
et tombe sur un ou deux genoux ou tombe complètement, 
montre une instabilité (par exemple, fléchissement des genoux), 
perd la tension musculaire dans son cou et sa tête penchent 

en arrière ou sur le côté, ou semblent désorientés. Un danger 
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Cette condition existe également si un Marine lâche une extrémité 
du bâton du pugil, l'équipement (par exemple, le casque, le tour 
de cou) tombe ou un Marine ne parvient pas à utiliser les 


techniques appropriées. 


Si l’une de ces conditions se produit : 


| L'instructeur de combat rapproché, l'instructeur de combat 
rapproché, l'officier de sécurité du champ de tir ou toute 
personne supervisant l'entraînement arrête le combat et 


sépare les deux Marines. 


| Le corpsman évalue les éventuels blessés 
Marine pour déterminer si le combat peut continuer. Le 


soldat... 

n S'assure qu'il est alerte et réactif, tant verbalement que 
physiquement. 

n Lui parle pour voir s'il est cohérent. 

n S'assure qu'il comprend et répond aux questions 
verbales. 

n S'assure que son élocution n'est pas trouble. 

n Vérifie ses signes physiques. 

n S'assure que ses yeux sont concentrés et non hébétés 
ou vitreux. 


n S'assure que ses jambes ne sont pas bancales ou tremblantes. 


Le bâton pugil n'est pas utilisé comme batte de baseball. 
L'utilisation de techniques non autorisées entraînera 
l'expulsion du combat. Seules les techniques enseignées 


en entraînement à la baïonnette sont autorisées. Ces 
techniques comprennent : 


| Poussée droite. 


| Fesses (horizontales et verticales). 
| Écraser. 


Il Barre oblique. 


Je Pare. 


| Blocs (bas, haut, gauche, droite). 


Après le combat 


Un troisième coup de sifflet est utilisé avant d'identifier le Marine qui 


a porté le coup fatal. 


Un quatrième coup de sifflet est utilisé avant de démontrer la technique 


de mise à mort utilisée par le Marine qui a remporté le combat. 


3. Instructions pour fabriquer des 
bâtonnets Pugil 


Les formateurs d'instructeurs de combat rapproché apprennent 

à fabriquer des bâtons de pugil selon les spécifications standard 

de l'école. Il est recommandé que tous les bâtons de pugil soient 
fabriqués sous la supervision d'un instructeur de combat rapproché. 
Jusqu'à ce que le Corps des Marines acquière un bâton de pugil 
standardisé que les unités peuvent commander via le système 
d'approvisionnement, les instructeurs utilisent les informations et 
instructions suivantes pour fabriquer du pugil. 


colle localement. 


Fournitures 


Les fournitures suivantes sont nécessaires pour fabriquer un bâton 


de pugil : 


| Un 45" par 2", circulaire, chêne, cheville en bois. 

| Quatre morceaux de coussin en mousse de 9" de large sur 27" de long pour 
faire deux protège-mains intérieurs de double épaisseur- 
ness. 

| Quatre morceaux de coussinets en mousse de 11" de large sur 19" 


de long pour fabriquer deux protège-mains extérieurs de 
double épaisseur. 


| Matériau en toile pour couvrir l'intérieur et l'extérieur 
protège-mains. 

| Un coussin en mousse coupé de 1/4" d'épaisseur sur 7" de 
largeur sur 13" de longueur pour faire le garde central. 

| Un morceau de toile de 8" de large sur 14" de long pour 
fabriquer une chaussette en bâton de pugil. 

| Matériau en toile pour fabriquer deux embouts de bâton 
pugil. Idéalement, deux tissus de couleurs 
différentes devraient être utilisés pour simuler les 
extrémités de la baïonnette et de la crosse d'un fusil. 
Les couleurs courantes pour les embouts sont le noir 
et le rouge. Chaque embout est d'une couleur 
différente pour aider l'instructeur de combat rapproché 
certifié à déterminer le coup marquant lors du combat de bâton de pugil 

1 Deux morceaux de coussin en mousse de 1/4" d'épaisseur sur 11" de 
largeur sur 54" de longueur pour former deux extrémités. 

| Deux coussinets en mousse coupés à 1/4" d'épaisseur sur 3" de largeur sur 
14 1/2" de longueur pour réaliser deux inserts de bouchon d'extrémité. 

| Une bombe adhésive en spray 3M Photo Mount (NSN 
8040-01-120-4009) pour faire adhérer le rembourrage en 
mousse au bâton. (L'adhésif en spray est disponible en libre- 
service.) 

| Un rouleau de ruban adhésif ou de ruban adhésif (NSN 


7510-00-266-5016) pour protéger le coussin en mousse et 
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toile de l'usure et pour renforcer l'action de collage de la 
colle en spray. (Du ruban adhésif ou du ruban adhésif de 
montage est disponible en libre-service.) 

| Un rouleau de paracorde ou un cordon de 5 à 50 pour attacher 
ensemble les protège-mains intérieurs et extérieurs. 

| Un rouleau de fil suffisamment solide pour coudre les toiles 
ensemble. 

| Seize œillets, un pour chacun des quatre coins des protège- 
mains intérieurs et extérieurs. 

| Un matelas de couchage en mousse (NSN 8465-01-109- 
3369). Utilisez des matelas de sol en mousse inutilisables 
obtenus auprès du Bureau de réutilisation et de marketing 


de la Défense. 


Outils 


Les outils suivants sont nécessaires pour fabriquer un pugil : 


| Ruban à mesurer, règle ou étalon. 
| Ciseaux. 


IMachine à œillets. 


ICouteau . 


IMachine à coudre. 


Directions 


Pour fabriquer un bâton de pugil, les Marines effectuent les 


étapes suivantes. 


Préparation du matériel 


Étape 1. Découpez le matelas de couchage en mousse aux dimensions 


énumérés ci-dessus. Coupez les tapis en double épaisseur. 


Étape 2. Utilisez un adhésif en aérosol pour coller les deux 
morceaux de mousse de 9" sur 27" ensemble. Utilisez l'adhésif en 
aérosol pour coller les deux morceaux de mousse de 11" sur 

19" ensemble. Laissez sécher l'adhésif avant d'utiliser la mousse 


double épaisseur pour protège-mains. 


VAPORISATEUR 


ADHÉSIF 


MOUSSE INTÉRIEURE 


TAMPON 


Étape 3. Coupez la toile pour réaliser deux revêtements pour les 
protège-mains intérieurs. Coupez le matériau pour fabriquer 
deux revêtements pour les protège-mains extérieurs. 

Deux protège-mains intérieurs et deux protège-mains extérieurs sont 


requis pour chaque bâton de pugil. 


EXTÉRIEUR 
GARDE-MAINS 


INTÉRIEUR 
GARDE-MAINS 


Étape 4. Utilisez une machine à coudre pour réaliser une manche 
avec la toile de 9" sur 27". Cousez trois côtés. Insérez un 

coussin en mousse à l'intérieur de la pochette en toile, puis cousez 
le quatrième côté. Utilisez la machine à œillets pour créer des trous 
renforcés par des œillets métalliques dans chacun des quatre coins. 


Une fois terminés, les protège-mains intérieurs sont terminés. 


Remarque : Il est recommandé de faire appel à l'atelier de 
réparation de tissus pour coudre des pochettes en toile et 


appliquer des œillets. 


MOUSSE INTÉRIEURE 


TAMPON 


Étape 5. Répétez l'étape 4 pour fabriquer l'autre protège-main 


intérieur et les deux protège-mains extérieurs. 
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Construction d'extrémités, de bouchons d'extrémité et d'embouts 


Étape 1. Appliquez de l'adhésif en aérosol sur environ 8 pouces d'une 
extrémité de la cheville. Cet adhésif sert à coller le coussinet en 


mousse sur le goujon en bois. 


VAPORISATEUR 


ADHÉSIF 
CHEVILLE EN CHÊNE 


Ÿ 


Étape 2. Appliquez de l'adhésif en aérosol sur un côté du coussin 


en mousse de 11" sur 54". Cela fait que le coussin en mousse colle à 
lui-même lorsqu'il est enroulé autour de l'extrémité de la cheville en 


bois. Assurez-vous que 3 pouces du coussin en mousse roulé 


dépassent de la cheville en bois pour plus de stabilité. 


Étape 3. Appliquez de l'adhésif en 
aérosol sur un côté du tampon en 
mousse de 3" sur 14 1/2". Roulez le 


tampon dans un cylindre étanche. 


COUSSIN INTÉRIEUR EN MOUSSE 


Étape 4. Appliquez de la colle en spray sur l'extrémité exposée de la 
cheville et remplissez le trou à l'extrémité avec le bouchon d'extrémité. 


Le bouchon d'extrémité empêche la cheville en bois de dépasser du 
bord du rembourrage en mousse enroulé. Il s’agit d'une mesure de 


sécurité importante pour éviter les blessures. 


CHEVILLE EN CHÊNE 


cu) 


BOUCHON EN MOUSSE 


MOUSSE INTÉRIEURE 


TAMPON 


Étape 5. Utilisez du ruban adhésif ou du ruban adhésif pour fixer et 


renforcer le coussin en mousse une fois que le bouchon d'extrémité 
est inséré à l'extrémité. 


MOUSSE INTÉRIEURE 


TAMPON 


RUBAN ADHÉSIF 
RUBAN ADHÉSIF 


Étape 6. Mesurez les dimensions des extrémités (généralement, la 
longueur du cylindre doit être de 12 pouces pour permettre le 
rubanage). Coupez et cousez de la toile en forme de cylindre avec 


une extrémité ouverte. Une fois terminé, cela devient l'embout. 


Le capuchon d'extrémité est un manchon coloré qui recouvre le 
coussinet en mousse roulé et scotché à chaque extrémité du bâton 
pugil. 


Remarque : Il est recommandé de faire appel à l'atelier de réparation 


de tissus pour fabriquer l'embout. 
Étape 7. Faites glisser l'un des embouts sur le coussin en mousse 
roulé et collez-le sur la cheville. 


RUBAN ADHÉSIF 


_ 
TE 


FIN 


CASQUETTE 


Construire le garde central 


Étape 1. Vaporisez un côté du tampon en mousse de 7" sur 13" avec 


de l'adhésif en aérosol et enroulez-le étroitement autour du centre du 
goujon. 


VAPORISATEUR 
FIN 


ADHÉSIF 


CASQUETTE 


MOUSSE INTÉRIEURE 


TAMPON 
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Étape 2. Enroulez du ruban adhésif ou du ruban adhésif autour du 


coussin en mousse pour le fixer. 


RUBAN ADHÉSIF 


MOUSSE 


Étape 3. Utilisez une machine à coudre pour fabriquer une chaussette 
tubulaire pour pugil à partir du morceau de toile de 8" sur 14". Faites 
glisser la chaussette pugil stick sur le coussinet en mousse roulé 

et fixez-la avec du ruban adhésif ou du ruban adhésif. Du ruban 
adhésif ou du ruban adhésif protège les bords du centerguard et 


renforce les effets de collage de la colle en spray. 


RUBAN ADHÉSIF 


. CZ 


= 


Remarque : Il est recommandé de faire appel à l'atelier de réparation 


de tissus pour fabriquer la chaussette pugil stick. 


Finition de l'embout opposé 


Une fois qu'un embout est terminé et que le garde central est terminé, 
répétez les étapes 1 à 7 dans la section Construction des extrémités, 
des bouchons d'extrémité et des embouts pour l'autre extrémité du 
bâton de pugil. Assurez-vous que l'embout de couleur opposée est 


utilisé. 


Fixation des protège-mains 


Étape 1. Placez les protège-mains intérieurs (pièce la plus longue) 
autour de la cheville. Le protège-main intérieur est placé en premier 
car il protège le poignet. Un protège-main intérieur est nécessaire 


pour la main gauche et un pour la main droite. 


Étape 2. Pliez le protège-main intérieur autour du bâton du pugil et 
faites passer la para-corde ou la corde 5-50 à travers les œillets 


métalliques. 


Étape 3. Serrez les extrémités des coins des protège-mains intérieurs 


en tirant sur la para-corde ou la corde 5-50. 


Étape 4. Attachez le cordon avec un nœud carré au-dessus des œillets 


métalliques. 


Étape 5. Placez les protège-mains extérieurs (pièce la plus courte) sur 
les protège-mains intérieurs (pièce la plus longue). Répétez les étapes 
1 à 4 pour l’autre protège-main. Les protège-mains extérieurs offrent 
une protection supplémentaire aux jointures et aux doigts et offrent une 


stabilité supplémentaire aux protège-mains intérieurs. 


Inspection de l'état de fonctionnement 


Avant toute formation, tous les bâtons pugil sont inspectés pour garantir 
qu'ils sont aptes à l'emploi. Si l’une des conditions suivantes existe, le 


bâton pugil est dangereux et ne sera pas utilisé : 


I Le bâton dépasse des embouts. 

| Des bords effilochés ou usés existent sur la toile. 
visages. 

I Le bâton peut être senti à travers les coussinets ou le rembourrage 
est trop mou. 


I Les embouts ou les protège-mains ne sont pas bien fixés. 
taché. 


(verso vide) 
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PRÉCAUTIONS DE SÉCURITÉ PENDANT LA FORMATION 


1. Précautions générales de sécurité 


Lors de l'entraînement aux techniques de combat rapproché, 
certaines précautions de sécurité doivent être respectées pour 


éviter les blessures. 


La plupart des entraînements doivent être effectués sur une zone 
d'entraînement avec un sol meuble, comme une zone sablonneuse 
ou herbeuse. Si des tapis d'entraînement sont disponibles, ils 
doivent être utilisés. Une surface dure ne convient pas pour 


entraînement au combat rapproché. 


Toutes les techniques doivent être exécutées lentement au début. 
Les Marines peuvent augmenter la vitesse d'exécution à mesure 
qu'ils deviennent plus compétents. L'entraînement marine contre 
marine qui nécessite un contact (étranglements, lancers, 
combats au sol, contentions et manipulations à mains nues) ne 


doit pas être exécuté à pleine force ou à pleine vitesse. 


Si une technique est appliquée au point qu'un Marine se sent mal à 
l'aise, celui-ci doit « se retirer ». Cela indique une libération immédiate 


de la pression appliquée ou un arrêt immédiat de la technique. Le 


Marine « tape » en tapotant fermement sa main à plusieurs reprises 
sur n'importe quelle partie du corps de l'adversaire qui attirera son 


attention ou en disant stop. 


Le syndrome du deuxième impact survient lorsqu'une deuxième 


commotion cérébrale se développe dans les heures, jours ou 


semaines suivant une commotion cérébrale antérieure (et avant la guérison) 


dès la première commotion cérébrale). Le syndrome du deuxième 
impact provoque un gonflement rapide du cerveau et peut entraîner 
la mort. Les Marines qui ressentent des maux de tête ou d'autres 
symptômes après une formation doivent être examinés par le 
personnel médical approprié. Ces symptômes peuvent inclure, 
sans s'y limiter, une vision floue, des bourdonnements 

d'oreilles, une dilatation des pupilles, des saignements des oreilles 


ou de la bouche, des troubles de la vision. 


discours, gonflement de la tête ou du cou ou toute décoloration 
non naturelle de la tête ou du cou. Ils devraient 

ne pas être autorisé à participer à un entraînement au bâton de 
pugil ou à toute autre activité où un coup violent pourrait être 


subi pendant au moins 7 jours après la disparition des symptômes. 


2. Précautions de sécurité pour 
les techniques individuelles 


Chutes 


Lors de l'entraînement des Marines à la chute, ils doivent 
progresser du sol vers une position à genoux ou accroupie, puis 
vers une position debout. 

Cela garantit qu'ils sont à l’aise et comprennent la technique avant 
de passer à l'exécution de chutes d’un profil plus élevé. Cette 
technique pédagogique réduit considérablement le risque de 


blessure. 


Frappes et coups de poing 


Lorsqu'ils entraînent les Marines à frapper et à frapper, ils 
commencent par exécuter les techniques « dans les airs ». Au fur et 
à mesure qu'ils deviennent plus compétents, ils exécutent des 
frappes sur des équipements (lorsqu'ils sont disponibles) tels 

qu'un bouclier aérien ou un sac lourd. À aucun moment ils ne 


devraient être autorisés à exécuter des grèves sur un autre élève. 


Chokes et combats au sol 
‘Étrangleurs 


Lors de l'entraînement des Marines à exécuter des étranglements, 

ils n'appliqueront pas de pression sur la gorge de l'adversaire 
pendant l'entraînement car la trachée et la trachée peuvent être 
écrasées. Pendant la formation, les Marines doivent pratiquer les 
procédures appropriées en cas d'étranglement sanguin. 

Ils ne devraient jamais exécuter de starters aériens. À aucun moment 


pendant l'entraînement, un starter ne doit être appliqué à fond. 
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force ou à pleine vitesse. Aucun starter ne doit être maintenu 
pendant plus de 5 secondes. 


Contraintes et manipulations à 
mains nues 


Lorsqu'ils entraînent les Marines à exécuter des techniques 

de contention et de manipulation à mains nues, ils utilisent une 
pression lente et constante. N’appliquez jamais ces techniques 
à pleine force ou à pleine vitesse. 


Entraînement au bâton Pugil 


Un coup porté à la tête pendant l'entraînement va blesser le 
cerveau. Un deuxième coup à la tête peut entraîner la mort. 
C'est ce qu’on appelle le syndrome du deuxième impact. 

Il doit y avoir 7 jours entre les entraînements au pugil stick pour 
éviter les blessures ou la mort. 


